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RETROGRITTER 

GIANPAOLO 
IGLIO 
ALIAS Mossgarden 
GENERI PREFERITI Picchiaduro, 
Punta & Clicca, Beat'em up & 
Hack 'n Slash Scorrevoli, FPS, 
Sportivi 
SISTEMI PREFERITI C64, 
Amiga 500, SNES, Megadrive, 
NeoGeo, N64, Dreamcast 
GIOCO DEL CUORE Fatai Fury 
Real Bout 

FRANCESCO 
SICA 
ALIAS Bac 
GENERI PREFERITI Action 
Platform, Shoot'em up, Racing 
SISTEMI PREFERITI Coleco 
Gemini, C64, Amiga 500/1200, 
SNES, Dreamcast 
GIOCO DEL CUORE Nebulus 
per C64 (in realtà cambia a 
seconda dell'umore!) 

ROBERTO 
PULITO 
ALIAS Cleaned 
GENERI PREFERm Shoot'em 
up, Platform, Beat'em up 
SISTEMI PREFERITI C64, 
Amiga 500, SNES 
GIOCO DEL CUORE T urrìcan 
2 (Amiga) 

LUCA SIGNORINI 
ALIAS MetalleR 
GENERI PREFERm Sparatutto, 
Picchiaduro. Platform. Awentura 
SISTEMI PREFERITI lntellivision, 
Commodore Amiga 500, Super 
Nintendo, Game Boy 
GIOCO DEL CUORE The Secret 
of Monkey lsland 

FRANCESCO 
SERINO 
AUAS Jabba 
GENERI PREFERm Awentura. 
Azione. Puzzle Game 
SISTEMI PREFERITI Amiga, 
SNES, Megadrive. PC, 
Dreamcast 
GIOCO DEL CUORE Magica! 
Hat No Buttobi 

SERGIO 
PENNACCHINI 
ALIAS Zaku 
GENERI PREFERITI Punta & 
Clicca, Racing Game 
SISTEMI PREFERITI C64, 
Amiga 500, Master System, PC 
128 ProTest 
GIOCO DEL CUORE Heart 
Of China 

TlmE WARP 

I processo, che ha pennesso a tutti 
noi di ritrovarci all'interno del sogno 
cartaceo che stringete tra le mani, 
prese il via tanto tempo fa alla volta del 

pianeta Game Republic, consolidandosi 
prima nella stesura di due sole pagine e 
successivamente lungo i contorni di una 
rubrica in continua espansione ... La logica 
evoluzione di quest'ultima - maturata peraltro in 
relazione allo straordinario "ritorno di fiamma" 
che ha recentemente portato l'universo del 
Retrogaming a ridivenire effettivo protagonista 
della scena videoludica - ci ha spinto al vertice 
di un bivio idealistico dai connotati affascinanti : 
limitarsi ad arginare con una sorta di "diga 
emotiva" quell'impetuoso fiume di sublimi 
sensazioni che minaccia di travolgerci ogni volta 
che i nostri occhi incontrano pixel e sprite o 
lasciarsi, invece, andare a uno di quei folli slanci 
d'azzardo che sono solitamente appannaggio dei 
soli innamorati? La nostra decisione, senz'altro 
coraggiosa, ma, a pensarci bene, naturale è 
stata quella di credere al primo istinto e avallare 
dunque senza riserve la nascita di Retro Gamer, 
il magazine che, oltre a rappresentare il primo 
esperimento "retroattivo" mai apparso sulla 
scena giornalistico-videoludica italiana, incarnerà 
l'unica alternativa possibile alla costruzione di una 
vera e propria Macchina del Tempo personale ... 
Si potrà a questo punto tirare in ballo elementi 
quali la nostalgia, parlare di "umanesimo 
elettronico" o magari iniziare a dissertare 
sull'effettiva necessità di dedicare un sforzo 
editoriale di questo tipo a un argomento che 
molti definirebbero di nicchia ... La cruda verità 
è che morivamo semplicemente dalla voglia 
di imbarcarci in questo progetto, anche perché 
abbiamo la netta sensazione che il Retrogaming 
non sia mai stato tanto attuale ... 

Gia ao o lglio 
Il vostro amichevole Retro Gamer di Quartiere 
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08SPECIALE 
COMMODORE 64 

46 RETROSPECTIVE 
GHOST 'N GOBLINS 

26RETRO CULT 
DONKEY KONG COUNTRY 

86AMARCORD 
PITFALL Il: 
LOST CAVERNS 

94 MERCATINO 
Dal PC-Engine al Commodore 
64, le quotazioni di tutti i sistemi 
indispensabili per cominciare la 
vostra retro-collezione. 
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COME UTILlZZARE ll NOSTRO DISCO 

mULTlmEDIR 

S iete nel posto giusto 
per riscoprire tutta la 
magia del Retrogaming 

senza la necessità di avere a 
che fare con l 'emulazione, in 
senso stretto. Una musica vi è 
rimasta indelebilmente impressa 
nella memoria? Avete voglia di 
trasformare un vecchio motivetto 
nella suoneria del vostro cellulare? 
Qualunque sia la vostra motivazione 
questa è la sezione del CD-ROM 
per chi ama la musica! 
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U na c?ll~zione 
vast1ss1ma 
di file 

sonori, suddivisa 
per piattaforma 
di appartenenza, 
vi aspetta nella 
sezione Archiv·o 
colonne sonor.e~ 
Sono presenti 
semplici file MIDI, 
che potrete ascoltare 
tranquillamente con 
qualsiasi lettore 
multimediale, e 
dei formati proprietari, leggibili 
tramite appositi player. La 
sezione Multimedia include anche 
una galleria di immagini cult e 
una cartella chiamata Filmati, 
contenente una raccolta essenziale 
di vecchie pubblicità internazionali di 
videogiochi, computer e console. In 
caso aveste problemi a visualizzare 

RDRNDONWRRE 
ALLA RICERCA DEI VIDEOGIOCHI P RDUTI 

U zona di confine in 
ui vecchi giochi, non 
iù pubblicati e ormai 

int rovabili in qualsiasi negozio, 

si trasformano per magia in titoli 
accessibili a chiunque. All'interno 
della cartella Aban<lonware sono 
stati raccoiti oltre trenta classici, 

suddivisi per categorie. L'unico 
scoglio che potreste incontrare è la 
scarsa compatibilità con i sistemi 
operativi moderni, soprattutto a 
causa delle specifiche diverse dei 
PC odierni in materia di gestione 
dell 'audio. Molti giochi partiranno 
quasi senza problemi in ambiente 
Windows (in finestra DOS, 
ovviamente), ma saranno privi di 
sonoro ... componente fondamentale! 
Per ovviare a questo problema sono 
stati forniti dei programmi in grado 
di ricreare al 99o/o l'ambiente DOS. 
Nella cartella Utilitles troverete tre 
applicazioni essenziali per giocare 
senza problemi tutto l'abandonware 
che abbiamo selezionato con cura 
per voì e un documento di testo 
che spiega come farlo funzionare. 
Generalmente è preferibile utilizzare 
DOSBox, come seconda scelta 
VDM Sound, poi provare a eseguire il 
gioco sotto Windows e come ultima 
chance sotto DOS puro, avviando il 
computer con il dischetto di boot. 

correttamente i filmati, installate pure 
uno o entrambi i lettori multimediali 
presenti nella cartella Lettori 
Multimediali. Per soddisfare il vostro 
desiderio di materiale retro abbiamo 
pensato anche di collezionare una 
serie di salva-schermo per Windows, 
tutti ispirati a vecchie glorie del 
passato. Ovviamente, nella cartella 

creensayer ... 
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SI SPEGNE A 53 ANNI LAUTORE DELLE 
COLONNE SONORE DI BARBARIAN E 
CANNON FODDER ... 

~-... ichard Joseph ci ha lasciati 
~--"Y il 4 marzo scorso, dopo 

una lunga battaglia contro 
il cancro. Probabilmente 

non tutti conoscono il suo nome, ma 
chiunque abbia mai apprezzato i giochi 
della Sensible Software come Cannon 
Fodder, The Chaos Engine o Sensible 
Soccer, o Barbarian su C64, saprà 
che dietro le loro colonne sonore c'era 
lui: una delle più austere leggende 
audio/video nel campo dei videogiochi. 
Joseph è stato responsabile di un 
numero considerevole di classici giochi 
sviluppati in Gran Bretagna nel corso 
dell'ultimo ventennio, tra cui appunto 
Sensible Soccer, The Chaos Engine 
e Cannon Fodder. Hon Hare si dice 
molto scosso dalla perdita di quello 
che ha sempre considerato "uno dei 
suoi più intimi amici". Riguardo alla sua 

professione, aggiunge: "Era un pioniere 
nell'elaborazione di musiche nei giochi 
per computer, anzi, a mio avviso, il 
migliore". Dopo un periodo in cui lavorò 
come tecnico del suono per la EMI, 
Joseph si dedicò al mondo videoludico 
a metà anni Ottanta e disegnò le 
musiche per grandissimi hit del C64 
come Barbarian e Cauldron 2. Però, la 
maggior parte delle sue composizioni 
più famose fu realizzata con Hare alla 
Sensible Software dando via a una 
prolifica attività. Infatti, Richard offrì la 
sua preziosa collaborazione per giochi 
come Mega-Lomania, Wizkid, Sensible 
Soccer, Cannon Fodder, Sensible Golf e 
persino l'ultimo Sensible Soccer 2006. 
"Non solo componeva le musiche" 
continua Hare "ma arrangiava quelle 
che io componevo e aggiungeva 
gli effetti melodici". Durante la sua 

• • 

» Recentemente Joseph ha offerto il suo contributo 
alla realizzazione della colonna sonora di Republic 
ed Evil Genius. 

collaborazione con i Bitmap Brothers, 
spinse per inserire tracce audio 
per dare maggiore vigore a giochi 
come Gods, Speedball 2. e Chaos 
Engine. Quest'ultimo, in. particolare, 
era attrezzato con una traccia audio 
ritmica, contemporaneamente all'azione 
creando una giusta dose di suspense. 
Nel corso della sua incre~ibile carriera, 
Joseph ottenne anche un Bafta Award 
dalla Electronic Arts per ie musiche di 
Theme Park World. 

., 

Il COMMODORE RITORNA 
CON NEW GAMING PCS 

' 
LA COMMODORE GAMING HA ANNUNCIATO CHE INFONDERA NUOVA 
LINFA VITALE Al GIOCHI PC, AL PUNTO DA RIPORTARLI IN AUGE 

inalmente la Commodore si 
è decisa a rimettersi in gioco 

~=::::;;... 
grazie al nuovo lancio di giochi 
PCs. "25 anni fa la Commodore 

promosse il migliore persona! computer 
del ventesimo secolo, il C64, e plasmò 
l'esperienza di gioco per milioni di 
giocatori", ci riferisce Baia Keilman Ceo 
della Commodore Gaming. "Siamo 
entusiasti ed emozionati per il ritorno della 
Commodore all'interno della comunità 

videoludica e ci auguriamo di segnare 
un nuovo capitolo nella storia di questa 
macchina eccezionale. Siamo convinti 
che riscuoterà successo tra i giocatori". Il 
nuovo PCs Commodore sarà lanciato alla 
mostra del CeBIT in Germania il 15 marzo 
e a tutti i suoi più accaniti sostenitori sarà 
offerta la possibilità di giocare sul PCs gli 
ultimi giochi Commodore. La Commodore 
Gaming promette grandi sorprese in 
arrivo. 



VIDEO GAMES LIVE 
IL FAMOSO CONCERTO VIDEOLUDICO MADE 
IN USA ENTUSIASMA ANCHE IL PUBBLICO 
EUROPEO ... 
~-.._ reato da T ommy Tallarico e 

Jack Wall e prodotto dalla loro 
compagnia, la Mystical Stone 

,__~ Entertainment, Video Games 
Live è un grande evento musicale 
dedicato alla celebrazione delle colonne 
sonore dei giochi più famosi della 
scena videoludica retro. Dopo il debutto 
assoluto awenuto il 6 luglio 2005 e 
lo strepitoso successo riscosso in 
seguito attraverso le date di un tour che 
registrò incredibili incassi sia in Canada 
che negli States, lo show è giunto 
all'Hammersmith Apollo di Londra 
lo scorso 25 novembre, registrando 
un nuovo bagno di folla. Attraverso 
l'impiego di una corposa orchestra, 
di un coro di circa 40 elementi e 
della presenza di esecutori solisti e 
percussionisti elettronici, le musiche di 
numerosi classici da sala e di altrettanti 
hit per sistemi home sono pertanto 
tornate alla ribalta con il supporto di 
filmati esclusivi, luci sincronizzate e 
surround cinematografico scatenando 
l'entusiasmo di migliaia di spettatori ... 

» Il primo Space lnvaders: ora un pezzo di musica 
classica del Video Games Uve. 

La manifestazione si è inoltre rivelata 
terreno fertile per tutta una serie di 
interessanti iniziative a tema, tra le 
quali hanno trovato spazio sorteggi di 
clamorosi premi, anteprime giocabili 
di videogame in procinto di giungere 
sul mercato e incontri con i più grandi 
progettisti e compositori videoludici di 
tutta la Gran Bretagna ... 

Per sottolineare ulteriormente 
lo spirito che ha permeato l'intero 
evento, è interessante notare quanto 
la straordinaria verve mostrata dagli 
organizzatori e dagli stessi fan abbia 
contribuito a impreziosirlo: nel corso 
della giornata che ha preceduto il 
concerto si è di fatti potuto assistere 
ad affascinanti gare di Cos-Play, e 
divertenti tornei retro-ludici ... Il positivo 
debutto europeo dello show lascia 
owiamente presagire un futuro roseo 
per quest'ultimo anche alla volta del 
vecchio continente e chissà che, prima 

. . 
o poi, esso non possa magan essere 
organizzato anche qui in Italia ... Per 
prepararvi al meglio a questa eventualità 

» Ci sono davvero troppi giochi e foto di cui rendere 
conto in queste pagine. la portata dell'evento è 
davvero epica. 

J Yuji Naka, Stan lee, Hideo Kojima, Nolan Bushnell, 
Toby Gard e innumerevoli altre sono state solo alcune 
delle celebrità presenti agli show statunitensi. .. 

vi consigliamo di dare un sguardo al 
seguente link www.videogameslive. 
com, in cui potrete trovare numerose 
informazioni, video e foto relative ai 
concerti passati. 
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Anno di uscita: 1982 

Prezzo originale: 595 dollari ne/l'agosto 1982 (USA), circa 800.000 lire nel dicembre 1982 (Italia). 

Prezzo attuale: Variabile; un C64 funzionante si può trovare a 20-30 euro, ma se ci sono anche 
scatola e manuale il costo sale sensibilmente. 

Riviste associate: In Italia Zzap. In Inghilterra ZZap 64!, Commodore User, Commodore Format, Your Commodore. 

Perchè era grande ... Il C64 fu una macchina multifunzionale. Ad assicurarle successo in Europa 
e negli Stati Uniti fu il suo immenso catalogo di giochi e utility, col quale nessun altro sistema del 
periodo riuscì a competere. Nonostante la Commodore insistesse nel promuoverlo come uno 
strumento di lavoro, a cavallo degli anni ottanta divenne la piattaforma per il divertimento di giovani e 
meno giovani. Anche se la prima versione assomigliava a una cassetta del pane . 

e~ CCII iW t1Ddare 

C64 
S V= ; 9V- 15 

ER .NO.U.K.B 2 0 9 4 9 7 
MADE IN ENGLANO 
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PRESO ATTO DEL BUON ANDAMENTO DEL VIC 20, LA 
COMMODORE DOVEVA DECIDERE COSA FARE CON I SUOI NUOVI 

' CHIP. ALLA FINE CREO QUELLO CH E SAREBBE DIVENTATO 
" lHOME COMPUTER PIU AMATO DI TUTTI I TEMPI 

ra i piani della Commodore non figurava un 
successore immediato del VIC 20. Il lancio 
era andato meglio del previsto e la macchina 
vendeva bene. Gli ingegneri della compagnia 
avevano comunque sviluppato un nuovo chip 
video, il VIC-11, potenzia lmente superiore a 
quello impiegato nel VIC 20, che riprendeva 
(o ricopiava, che dir si voglia) le caratteristiche 

di altri computer e console di quel periodo. Un'ulteriore novità 
a disposizione era il chip sonoro SI D, un sintetizzatore a tre 
canali che negli anni seguenti avrebbe spazzato via qualunque 
avversario nel proprio campo. Questi chip furono in un 
primo tempo destinati al settore arcade o alla realizzazione 
di videogiochi, ma nel novembre 1981 Jack Tramiel, il 
boss della Commodore, decise di uti lizzarli per creare un 
nuovo home computer a 8-bit. Nelle intenzioni di Tramiel, la 
macchina avrebbe dovuto esordire al CES di Las Vegas del 
gennaio 1982, ovvero tre mesi più tardi! Il progetto venne 
dunque definito nel giro di due giorni e a fine anno se ne 
ricavarono i primi prototipi, muniti di una versione lievemente 
modificata del basic per il VIC 20 (opera della Microsoft). Le 
caratteristiche tecniche del C64 erano più che notevoli, ma gli 
osservatori non riuscivano a spiegarsi come avrebbe potuto 
la Commodore vendere il sistema, come promesso, al prezzo 
di "soli" 595 dol lari . Le loro mascelle sarebbero cadute sul 
pavimento se solo avessero saputo del costo di manifattura, 
che inizialmente era di appena 135 dollari. 

A contribuire massicciamente alla nascita del C64 fu 
l'acquisizione, avvenuta da parte della Commodore qualche 
anno prima, della tecnologia MOS, con la quale era possibile 
fabbricare chip più rapidamente ed economicamente che 
in altre compagnie. Per contenere ancora di più le spese, il 
computer avrebbe inoltre sfruttato lo chassis e la tastiera del 
VIC 20: di fatto, a parte il colore e l'allargamento dello slot per 
le cartucce (indispensabi le a ospitare un modulatore interno), 

Il freddo Giappone 
Pochi sanno che, molti mesi 
prima del lancio europeo, la 
Commodore aveva già esportato 
il VIC 20 sul mercato giapponese 
(col nome di VIC-1001), nel 
tentativo di ritagliarsi una fetta 
di mercato all'interno di questo 
territorio. La compagnia ci 
provò una seconda volta con 
il C64, presentandolo come 
una macchina entry-level a 
un prezzo sensibilmente più 
basso di quello americano. 
Il 64 nipponico, chiamato 
MAX, possedeva un hardware 
abbastanza simile a quello del 
parente europeo, ma per tagliare 
i costi era stato privato delle 
porte monitor e seriale, dell'OS 
interno e persino di quasi tutta 
la RAM . Il MAX era di fatto 
una console (poteva accettare, 
del resto, unicamente giochi 
su cartuccia), con l'uso della 
tastiera ridotto a qualche limitato 
modulo di programmazione. 
Come prevedibile, incontrò 
scarso successo, e come pezzo 
da collezione ha oggi un certo 
valore. Gran parte dei titoli furono 
sviluppati dalla HAL Labs, oggi 
associata alla Nintendo. La 
Commodore aggiunse anche 
una modalità MAX al C64 che 
faceva girare meglio le cartucce 
sull'home computer. 

GLI OSSERVATORI NON RIUSCIVANO A SPIEGARSI COME AVREBBE 
POTUTO LA COMMODORE VENDERE IL SUO COMPUTER A UN PREZZO 

INFERIORE Al 600 DOLLARI. .. 
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commodore 

Un passo avanti 
Tecnicamente scavalcato 
dall'Amiga, il C64 andava 
ancora forte all'inizio degli 
anni '90, tanto che la 
Commodore, intenzionata a 
capitalizzare la popolarità della 
macchina, commissionò 
un progetto interno dal 

64 

le due macchine risultavano all'esterno identiche. 
Il C64 fu lanciato sul mercato nell'agosto del 1982, 
riscuotendo l'immediato favore del pubblico. Alcuni problemi di 
funzionamento vennero risolti prima di questa data mentre per 
altri, come il noto effetto "sparkle" -responsabile della comparsa 
di piccole luci sullo schermo-, si dovette attendere la revisione 
B della scheda madre. Le macchine soggette a revisione A, 
cioè le prime uscite, sono oggi difficili da trovare (meno dello 
0,2 per cento dei 25 milioni di unità prodotte) e questo le rende 
autentiche rarità da collezione. 

minore il fatto che lo Spectrum si prestasse meglio a prodotti 
come le avventure isometriche e i titoli con grafica vettoriale. 
Per il resto, fra i due sistemi non c'era paragone, e qualsiasi 
conversione da Spectrum per C64 risultava di qualità più elevata 
rispetto a quelle che seguivano il percorso contrario. 
La situazione del software sembrava avere il suo centro di 
gravità fuori dell'Europa . Diverse compagnie, come la US Gold 
o la Ariolasoft, licenziavano o importavano quasi esclusivamente 
i giochi delle loro consorelle americane, quando non erano 
addirittura gli stessi utenti a farsel i spedire da oltre Oceano 
(In Italia, dove si giocava perlopiù con titoli piratati o ricopiati, 
il processo era quasi sconosciuto) . Nei primi due anni di vita 
del C64 le migliori produzioni giunsero da società quali Epyx, 
Access, Synapse, Broderbund e lnfocom, che sfruttarono 
competentemente la macchina. Prodotti come Impossibile 
Mission, Beach-Head, Choplifter o Lode Runner erano belli 
da guardare prima che da giocare. In quegli stessi anni la EA 
-quasi impossibile crederci-, invece della solita licenza sportiva 
annuale, pubblicava concetti innovativi come M.U.L.E., Racing 
Destruction Set e SkyFox. 

A un certo punto, i programmatori europei si diedero una 
mossa ed entrarono in competizione con il mondo dei giochi 
importati. Il primo, o uno dei primi, fu Jeff M inter, al quale era 
stato presto offerto un C64 nell'ambito della sua collaborazione 
con l'americana HES. Oltre a sviluppare diversi tool che 
incrementavano le capacità del computer, Minter ideò una 
serie di giochi colorati, personali e quasi psichedelici {Ancipital, 
Revenge of the Carnei Mutants e lridis Alpha). Seguirono altri 
nomi mitici come Tony Crowther (autore di Loco e Blagger), 
Geoff Crammond ( Revs, The Senti nel), Archer McLean 
( Dropzone, I K), Jon Hare e Chris Yates ( Parallax, Wizball), 
Stavros Fasoulas (Delta), Andrew Braybrook ( Paradroid, 
Uridium) e Paul Woakes {Encounter, Mercenary). 

quale avrebbe dovuto 
prendere corpo una versione 
aggiornata dell'8-bit. Il 
risultato fu il C65, un sistema 
dalle notevoli potenzialità 
grazie al nuovo chip VIC-111, 
alla grafica VGA, alla RAM 
più estesa e ai due chip SID 
per il sonoro. compatibile 
sulla carta con i tre quarti 
circa dei giochi per C64. Le 
tante lettere scritte alle riviste 
dell'epoca testimoniavano 

... MA LE LORO MASCELLE SAREBBERO CADUTE SUL PAVIMENTO ALLA 
NOTIZIA CHE IL COSTO DI MANIFATTURA ERA DI SOLI 135 DOLLARI 

il clima d'attesa creatosi 
intorno a questo progetto, 
che tuttavia venne cancellato 
verso la metà del 1991. 
Pare che l'ordine sia venuto 
dallo stesso presidente della 
Commodore lrving Gould, 
convinto che il C64 sarebbe 
durato ancora vari anni. 
Quando nel 1994 la società 
fu posta in liquidazione, 
molti dei C65 presenti 
nello studi di Toronto 
furono offerti al pubblico e 
rapidamente accaparrati da 
fan e collezionisti, anche se 
la maggior parte conteneva 
un hardware incompleto o 
provvisorio. Il C65 resta oggi 
un'interessante curiosità, 
mai tristemente tradotta in 
qualcosa di più. 

Sin dall'inizio, la Commodore e Tramiel fecero capire a chiare 
lettere che la macchina puntava a sbaragliare la concorrenza, 
soprattutto quella dell'Atari. Il prezzo del C64 fu abbassato a 395 
dollari prima del Natale del 1982: nel 1985 sarebbe sceso sotto 
i 200, grazie al taglio di due terzi dei costi della manifattura. 
In quell'anno il C64 era l'home computer d'elezione negli Stati 
Uniti, mentre in Europa la situazione restava più incerta. Qui 
il prezzo della macchina continuava a essere superiore ai 200 
dollari e non meno indifferente era quello delle periferiche, 
tanto che a un certo punto costava più farsi il disk drive che il 
computer! Il C64 si affermò largamente nei paesi scandinavi, 
in Germania, in Olanda e in Italia, ma non riuscì a diventare il 
numero uno in Francia e Spagna (dove subiva la concorrenza 
dell'Amstrad CPC 464), e neppure in Inghilterra, paese nel quale 
l'umile Spectrum continuava a tenergli testa. A favorire l'home 
computer di Clive Sinclair erano certamente il prezzo più basso 
(di circa la metà), la "fedeltà " degli utenti al sistema, e in misura 

Gli utenti del C64 scoprirono finalmente 
il genio di Julian Gollop con questo 
eccezionale gioco di strategia a turni mai 

Le differenze oggi riscontrabili fra i giochi prodotti in occidente 
e quelli concepiti in Giappone erano già presenti all 'epoca 
del C64. Influenze diverse, culture diverse, modi di pensare 
diversi. Esiste tuttavia anche un'altra ragione per cui dagli Stati 
Uniti giunsero la grande maggioranza dei GdR, degli strategici 
e delle avventure per C64: il disk drive. Dalla metà del 1984 
produttori e utenti americani avevano infatti abbandonato il 
registratore C1531, che in Europa continuava invece a costituire 
un economico, anche se modesto, metodo per archiviare dati. 
Alcuni titoli finivano addirittura per essere modificati a seconda 
delle aree geografiche: il gioco europeo di Electric Dreams 
usava come supporto la cassetta ed era un'avventura in prima 
persona, mentre quello americano (a cura della Activision), 
basato sul floppy disk, fu articolato in un multiload in grado di 
ripercorrere l'intera storia del f ilm. Con tutto ciò, fu la versione 
europea e non quella USA a ricreare più fedelmente il senso di 
angoscia del film. 

• 
uscito per altri formati, tranne lo Spectrum. Ve li ricordate? Questi tre giochi costituiscono la prova che anche i cloni possono essere buoni quanto l'originale. Si tratta di Cuthbert in the Jungle, Katakis e The Great Giana Sisters. 
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Bisognerebbe rintracciare Paul Woakes e chiedergli come fece a 
ficcare tutta questa roba in 64K di RAM. Chi dice che il C64 non potesse 
produrre grafica vettoriale? 

L'elasticità del disk drive consentì l'uscita di alcuni titoli originali e 
sofisticati: fra questi, Alter Ego (in alto a sinistra), LCP (sopra) e Portai 
(in basso a sinistra). 

Sul C64 si vedevano ottime conversioni dei migliori giochi Spectrum, 
come Head aver Heels. 

Le conversioni arcade 
erano più che discrete 

in rapporto alla potenza 
dell'hardware: qui 

vediamo Buggy Boy, 
Bionic Commando e 

Subbie Sabbie. 

Il formato cassetta regnò dunque sovrano nei primi anni di 
vita del C64, anche se i progressi tecnici e l'uscita di giochi 
vasti e complessi costringevano a sempre più lunghe attese 
i possessori del sistema. Il registratore non era adatto al 
multiload, anche se l'introduzione di alcuni acceleratori (altro 
campo che si avvalse dell'ingegno di Jeff Minter) ne rese 
l' impiego più sopportabile. Pare che gli utilizzatori del disk 

PARE CHE GLI UTILIZZATORI DI DISK 
DRIVE NON ABBIANO MAI SUPERATO IL 

DIECI PER CENTO DELLUTENZA C64 

drive non abbiano mai superato il dieci per cento dell'utenza 
C64, cosa principalmente dovuta alla già ricordata politica di 
marketing della Commodore, ma anche al fatto che, quando 
il 1541 iniziò a diffondersi, molti possessori avessero iniziato 
ad accantonare la macchina, dopo la grande ondata del 1984-
85. Il registratore condizionava sensibilmente la produzione, 
imponendo spesso ai programmatori di limitarsi ai giochi 
single-load; chi però aveva accesso a entrambi i formati poteva 
davvero affrontare tutti i generi e i soggetti di gioco, e fu proprio 
questa varietà di esperienze il vero punto di forza dell'home 
computer. Se giocare a Turbo Outrun su cassetta era 
esasperante (benché il primo modello del 1541 non potesse 
del canto suo definirsi un esempio di funzionalità), qualche 
volta le cose erano invece fatte nel dovuto modo: in Dragon's 
Lair e Hawkeye il livello successivo veniva caricato durante le 
sequenze : in alternativa, era possibile divertirsi con qualche 
minigioco come Space lnvaders o Painter. Furono ideati anche 
i "motivi di caricamento" per distrarre i giocatori pazientemente 
obbligati ad attendere la successiva sezione di gioco. 

Oltre ai dischi e alle cassette, il C64 poteva anche usare 
delle cartucce, ma questo formato, abbastanza diffuso all'inizio, 
venne messo progressivamente da parte. I giochi su cartuccia 
risultarono in tutto circa 300, una modesta percentuale 
dell'immenso catalogo per questo home computer. Alcuni titoli 
uscirono comunque solo su cartuccia, in genere negli Stati Uniti: 
la US Gold operò una relativa compensazione pubblicando in 
Europa alcuni titoli Sega, e altrettanto fece la Atari soft. 

Fra il mare di titoli prodotti per la macchina si ebbero 
molti prodotti insignificanti, ma è difficile non ricordare 
un lnternational Soccer o magari Wizard of Wor, una delle 
migliori conversioni del C64. Altri nomi di prima grandezza 
furono Gyruss della Parker Bros, Diamond Mine della Roklan, 
Moondust della Creative, Maze Master della H ES e Jumpman 
Junior della Epyx. In Australia si potevano invece trovare 

versioni su cartuccia di classici fra cu i Leaderboard e 
Ghostbusters, che la Home Entertaintment Suppliers 
fece uscire su licenza nei tardi anni ottanta. 
Le cartucce non accoglievano esclusivamente giochi. 
Chiunque possedesse un disk drive disponeva di norma 
di una cartuccia utility come l'Action Replay della 
Datel, la Final Cartridge, la Expert o la Super Snapshot. 
Con questi prodotti si potevano ricopiare rapidamente 
interi dischi, inserire poke, e gestire in modo più 
efficiente il 1541. 

Slicks tu l'antenato 
di Micro Machines 

nonché uno dei 
migliori racer con 

vista dall'alto per C64. 
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com modo re 
64 

, 
IL SID ERA UNICO. NON Cl FU NIENTE DI SIMILE PRIMA, NE Cl SAREBBE 
STATO DOPO 

Sopra: i fan dei GdR avevano 
a disposizione i giochi di 
lnterplay, SSI, Origin ed 
Electronics Arts. La loro 
eredità viene oggi proseguita 
da Newcomer, monumentale 
avventura epica su 14 dischi. 

Fedele compagna dell'utente C64 fu poi la rivista cartacea. 
Nel marzo del 1985 uscì Zzap ! 64, edita dall'inglese Newsfield, 
che per vari anni avrebbe costituito un punto di riferimento dei 
"commodoriani" europei, animata dalle penne di Gary Penn e 
Julian Rignall (la versione italiana, lanciata nel maggio 1986 con 
le firme di Stefano Gallarini e Bonaventura Di Bello, si chiamò 
semplicemente Zzap, anche perché trattava altri sistemi oltre al 
C64). Sempre in Inghilterra ci furono inoltre Commodore User 
e Computer and Videogames, ai quali dal 1990 si aggiunse 
Commodore Format. 

Accadeva sovente che alcuni titoli del C64 di qualità 
non eccezionale come Comic Bakery, Miami Vice, Rambo 
e Knucklebusters riuscissero a godere di una certa fortuna. 
La ragione? Presto detto, la musica. Grazie al SI O, il sonoro 
riuscì a influenzare come mai in precedenza la produzione di 
videogiochi, tanto che dalle colonne sonore del 64 sono derivati 
nel corso degli anni remix, album commerciali, jingle e persino 
concerti dal vivo! li SI O costituì davvero un esempio unico in 
tutta la storia dei videogiochi, formando una vera e propria 
categoria di musicisti professionisti spesso chiamati a fornire 
il loro contributo sui titoli più disparati. Fra i più importanti 
ricordiamo Rob Hubbard, Martin Galway, Ben Daglish e Anthony 
Less - autori della grandiosa colonna sonora di Last Ninja-, 
e ancora Matt Gray e Steve Rowland, celebri per i loro ritmi 
tambureggianti. 

I suoni campionati, nella forma di voci o strumenti, divennero 

Negli anni Novanta sul C64 lavoravano ancora grandi talenti e fra questi i fratelli Rowlands, autori di Creatures. 

La Sensible Software costruì la propria reputazione 
realiuando sul C64 giochi come Parallax e Wizball. 
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Jeff Minter si spostò sul C64 dal VIC-20, anche se per programmare 
usava un C128 e un ST. I suoi giochi avevano un fascino unico. 

anch'essi popolari quando Galway e Chris Hulbeck iniziarono 
a farne uso nelle loro composizioni, nel 1987. Se utilizzata 
organicamente, la musica poteva davvero aggiungere molto 
al prodotto finale, come accadde per Turbo Outrun e Savage 
(curati dai Maniacs of Noise) e per Combat School (Galway). 
Purtroppo, qualche tempo dopo, la Commodore "riparò" il bug 
che nel chip SID 6581 favoriva l'uso del sonoro campionato, 
privando questo di gran parte della propria efficacia. Oggi esiste 
un modo per riportare le cose come erano all'inizio. 

11 C64 incontrò un successo davvero globale: chi aveva 
questa macchina difficilmente passava a un sistema 
concorrente, a parte coloro che si convertirono ai 16-bit o 
alle console. Il computer finì anche per fagocitare i nuovi 
modelli della Commodore, quali il C16 e il Plus 4 (quest'ultimo 
abbastanza interessante), che si attestarono su un mercato di 
nicchia rapidamente scomparso non appena scese il prezzo del 
C64. 

Non maggiore fortuna ebbero alcune "evoluzioni" di questa 
macchina, come il Commodore 128 e l'SX 64. li 128 poteva 
vantare il doppio della memoria e della velocità di calcolo del 
C64, ma le compagnie lo ignorarono preferendo continuare 
a produrre titoli per il già affermato C64. L'SX, una versione 
portatile del sistema con schermo e disk drive incorporati, era 
gravato oltre che dal suo peso(circa 7 kg.) dall'alto prezzo di 
vendita di quasi 1000 dollari negli Stati Uniti, che gli preclusero 
in partenza una larga diffusione. 

La Commodore giocò allora una nuova e più infelice carta, 
quella di entrare in competizione con la Sega e la Nintendo sul 
mercato del console. Si trattò dello stesso errore commesso 
dalla Amstrad con il GX4000. L'idea di attirare gli utenti di 
console non era in astratto sbagliata, lo fu invece - e senza 
appello - nel concreto: il C64GS (Games System) non era in 
pratica che un Commodore 64 senza tastiera, avente all'incirca 
lo stesso prezzo del computer e penalizzato da un joystick che 
disastroso era dire poco. La mancanza della tastiera rendeva 
di fatto precario l'impiego di molte delle cartucce più vecchie. 
li suo unico merito fu quello di ridestare l'interesse per questo 
formato, sul quale alcune compagnie - soprattutto la Ocean­
ricominciarono a produrre giochi. Il loro prezzo non era purtroppo 
abbordabile, come testimoniano le 69.000 lire necessarie per 
portarsi a casa The Last Ninja 111. Si registrò anche una certa 
confusione in quanto molti utenti erano persuasi che le nuove 
cartucce non avrebbero potuto essere usate sui normali C64, 
al punto che sulle confezioni vennero collocati in bella evidenza 

laradraad_ 

Il concetto di Paradroid fu brillante quanto irripetibile. Occorreva distruggere o sottomettere i 
droidi presenti a bordo di otto navi spaziali. 



Chiunque abbia posseduto un C64 avrà giocato almeno una volta a lnternational Soccer, ma la conversione di Wìzard of Wor non era da meno. 

Anche fra i giochi budget si trovavano autentiche perle come Spore, Warhawk e Thrust, quest'ultimo il gioco dal migliore rapporto qualità-prezzo di tutti i tempi. 

degli adesivi con la scritta "gioco compatibile con il C64". Alla 
fine, dei circa 100.000 64GS complessivamente prodotti ne 
furono venduti circa un terzo, mentre il resto venne distrutto per 
riutilizzare i componenti nella produzione del computer. 

Nel 1987 il Commodore 64 fu oggetto di un restyling: lo 
chassis divenne più snello - avvicinandosi al design dell'Amiga 
- e la macchina prese il nome di C64C. L'aggiornamento si 
estese al disk drive che, oltre a ricevere anch'esso una nuova 
carrozzeria più compatta e squadrata, fu dotato di una manettina 
sul davanti per meglio assicurare il floppy. Il SI D, come detto, 
fu rivisto, anche se i primi C64C montavano ancora la vecchia 
versione del chip. Le vendite continuarono a mantenersi su 
ottimi livelli, per nulla compromesse dall'arrivo di hardware 
più potenti e dal ritorno sul mercato delle console. Anche la 
cancellazione del progetto C65 si dovette per un preciso motivo 
(vedi il box). 

All'inizio degli anni Novanta l'Amiga cominciò a sottrarre 
una rilevante quota di utenti al Commodore 64, che per un 
certo periodo riuscì tuttavia a convivere a fianco del poderoso 
16-bit. Una nuova leva di programmatori manteneva in vita la 
macchina scoprendo nuovi modi per sfruttarne le capacità. Se 
si pensa che in questi anni uscirono capolavori come Turrican 
11, Turbocharge, Mayhem in Monsterland, Battle Command 
ed Elvira 11, chissà dove si sarebbe potuti arrivare in futuro. Di 
certo c'è che l'innovazione e la sperimentazione eseguite con 
l'hardware trasformavano in realtà cose che ai primi designer 
dovevano essere sembrate semplicemente inconcepibili. 

La produzione del C64 ebbe termine nel 1993. La macchina 
era rimasta sul mercato per undici anni sopravvivendo al 
fallimento della stessa compagnia, avvenuto l'anno seguente 
(il software commerciale continuò a essere disponibile fino 
al 1995) e alla fine del mondo degli home computer, dopo 
l'insuccesso degli ultimi modelli come l'Amiga 1200 e l'Atari 
Falcon. Da allora la macchina continuò a essere supportata più 
che altro da fan e programmatori artigianali, i quali però si erano 
messi all'opera sin dai lancio del sistema, aiutati in seguito da 
splendidi programmi come il Graphic Adventure Creator e il 
SEUCK. La distribuzione di questi giochi era spesso affidata al 
passaparola e ad annunci sui giornali. Negli ultimi dieci anni, 
grazie anche alla pionieristica attività di Russ M ichaels ( Electrric 
Boys Software) e di Jon Wells, si è riformato un piccolo ma 
solido mercato software del C64. Ai prodotti di vere e proprie 

LINNOVAZIONE E LA 
SPERIMENTAZIONE 

ESEGUITE CON LHARDWARE 
' TRASFORMAVANO IN REALTA 

COSE APPARENTEMENTE 
INCONCEPIBILI 

compagnie come la Protovision e la Cronosoft si affiancano le 
creazioni di pubblico dominio da parte dei tanti entusiasti della 
piattaforma. 

Chi oggi vuole giocare con un C64 dovrebbe munirsi 
sempre di un disk drive. Gruppi come Gamebase64 e singoli 
appassionati come Peter Rittwage censiscono e conservano 
tutti i giochi usciti. Con gli opportuni collegamenti è possibile 
trasferire programmi dal PC su reali floppy e poterli rivedere 
direttamente sulla macchina originale. Gran parte dei nuovi 
giochi sono solo su disco, qualcuno su cartuccia. Come molte 
altre macchine a 8-bit, il nostro caro vecchio home computer 
è ancora attivo e in piena salute, malgrado stia per spegnere la 
sua venticinquesima candelina. 

Voglio il mio DTV 
Ideato e disegnato da 
Jeri Ellsworth, il DTV 
(Direct-to-TV) nacque 
come un dispositivo 
software per emulare 
quanto più possibile il 
C64, trasformandosi 
quindi in una vera e 
propria piattaforma 
capace di gestire molti 
altri formati. Accortasi 
del suo potenziale, la 
Mammoth Toys ha 
siglato un accordo con la 
Ellsworth per produrne 
una versione "all-in-one" 
dalla forma di un joystick, 
simile ai sistemi realizzati 
da compagnie come la 
Jakk's Pacific. Immesso 
sul mercato nel Natale del 
2004, ha venduto oltre 
250.000 unità. Le ultime 
versioni PAL beneficiano 
di qualche miglioramento 
costruttivo e di una più 
raffinata selezione di 
giochi. Le origini C-One del 
DTV consentono anche 
di modificare il sistema 
sistemandovi nuovi giochi 
nonché altre porte joystick 
per i titoli a due giocatori. 
Il C64 vive ancora ... anche 
se in un formato molto 
diverso da prima! 
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Il Commodore 64 ostenta una sbalorditiva raccolta di grandi giochi da cui non è stato facile ricavare una top 
ten. Ricordate che le nostre sono solo opinioni e che non è nostra intenzione svalutare altri splendidi classici 
di questa macchina. 

SENTI NEL IK+ BUBBLE BOBBLE 
» USCITO NEL: 1986 » USCITO NEL: 1987 » USCITO NEL: 1987 

» PRODOTTO DA: FIREBIRD » PRODOTTO DA: SYSTEM 3 » PRODOTTO DA: FIREBIRD 

» CREATO DA: GEOFF CRAMMONO » CREATO DA: ARCHER MACLEAN » CREATO DA: SOFTWARE 

» DELLO STESSO SVILUPPATORE: » DELLO STESSO SVILUPPATORE: CREATIONS 
STUNTCAR RACER MERCURY » DELLO STESSO SVILUPPATORE: o 1 Prima di buttarsi 02 Fenomenale SLY SPY: SECRET AGENT 

sui giochi di guida, evoluzione dei 03 Il gioco con i due 
Crammond esplorò generi beat'em up per C64, fu il piccoli dinosauri 
del tutto differenti, e primo gioco del genere a fu una delle più riuscite 
Sentinel costituisce prevedere un menage-a- conversioni per 1'8-bit della 
un perfetto esempio di trois (metaforicamente Commodore. Graficamente 
questa fase della sua parlando, visto che i tre vivace e ben musicato, catturava 
carriera. Impostato su un in questione, per quanto perfettamente lo spirito del 
sofisticato motore grafico si poteva vedere, non si coin-op ed era il gioco ideale da 
che assicurava una grande volevano affatto bene). mostrare a un possessore a di 
sensazione di ampiezza Rivoluzionò la meccanica Spectrum o di Amstrad. Mancava 
e profondità, fu uno dei di un Way of the Exploding di varie feature dell'originale e il 
migliori strategici del C64 Fist e di un Karate Champ salto mediante il joystick risultava 
(comparve comunque prima nonostante la presenza di un un po' scomodo, ma se cercate 

MAYHEM IN 
MONSTER LAND 
» USCITO NEL: 1993 

» PRODOTTO DA: APEX COMPUTER 

PROOUCTIONS 

» CREATO DA: CREATURES 2 

» DELLO STESSO SVILUPPATORE: : 
CREATURES 

~ Secondo molti si 
tratta dell'ultima 

grande uscita per C64, 
dal punto di vista del 
gameplay come della 
qualità tecnica. Sfruttava 
un "bug" nel chip grafico dal 
quale era stato fatto derivare 
uno scrolling a tutto schermo, 
ottenendo di conseguenza 
un gameplay più veloce e 
scorrevole. Nonostante fosse su BBC Micro), capace unico, ancorché affascinante, una conversione da sala giochi 

"solo" un titolo per C64, di offrire ancora oggi una scenario. I controlli fluidi lo estremamente competente, non 
lunga ed esaltante sfida. rendevano immediatamente dovreste guardare oltre. Giocateci 

avrebbe potuto competere 

Con l'emulazione, inoltre, vi giocabile, ma per diventare (o rigiocateci) e non ve ne 
con i grandi platform su 

lascerete alle spalle quei maestri servivano lunghi pentirete. 
console dello stesso periodo, 

lunghi tempi di caricamento. allenamenti. E c'era infine la e resiste benissimo al 

Grande! musica di Rob Hubbard. passare degli anni. Essere un 
dinosauro e riportare il colore 
su tutto un territorio non è 
mai stato divertente. 
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TURRICAN 
» USCITO NEL: 1990 

» PRODOTTO DA: RAINBOWARTS 

» CREATO DA: MANFRED TRENZ 

» DEL.LO STESSO SVILUPPATORE: 
THE GREAT GIANA SISTERS 

05 Una legge non scritta 
dei videogiochi 

vuole che qualunque lista 
di giochi del C64 debba 
comprendere almeno 
un gioco di Manfred 
Trenz. Noi abbiamo scelto 
il Turrican originale, che 
sebbene inferiore al sequel, 
risultò quasi ineguagliabile 
quando uscì nel 1990. Pur 

"ispiratosi" all'oscuro coin-op 
Psycho-Nics-Oscar, Trenz 
diede prova di grande abilità 
nel programmare la macchina, 
aiutato anche nella parte 
musicale dal grande Chis 
Hulsbeck. Un gioco che 
merita il successo ottenuto. 
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IMPOSSIBLE PARADROID WIZBALL PROJECT ZAK MCKRACKEN 
MISSI ON » USCITO NEL: 1985 » USCITO NEL 1987 FIRESTART ANO THE ALIEN 
» USCITO NEL 1984 » PRODOTTO DA: HEWSON » PRODOTTO DA: OCEA N » USCITO NEL 1989 MINDBENDERS 
» PRODOTTO DA: US GOLD » CREATO DA: ANDREW » CREATO DA: SENSIBLE » PRODOTTO DA: DYNAMIX 

BRAYBROOK 
» USCITO NEL 1988 

» CREATO DA: DENNIS CASWELL SOFTWARE » CREATO DA: ELECTRONIC ARTS » PRODOTTO DA: LUCASARTS 
» DELLO STESSO SVILUPPATORE: » DELLO STESSO SVILUPPATORE: » DELLO STESSO SVILUPPATORE: » DELLO STESSO SVILUPPATORE: 

PHASER PATROL URIDIUM PARALLAX RISE OFTHE DRAGON 
» CREATO DA: IN-HOUSE 

06 11 titolo di Caswell 07 Capolavoro di Andrew 08 Giocare con Wizball 
» BYTHE SAME DEVELOPER: 09 Non sarà stato MANIAC MANSION 

richiedeva di usare Braybook nel quale fu una sorta di rito forse il pioniere del 
i polsi (soprattutto al dovevate prendere il di passaggio per molti survival horror, ma resta 1 Q Citare questo o 

momento di evitare le controllo di un droide utenti del C64, fieri di ancora oggi un titolo 
Maniac Mansion, dei 

terribili sfere elettrificate) prototipo e ripulire otto esibire questo gioco a curatissimo e molto 
giochi della Lucasarts 7 

come il cervello (molti non astronavi di una schiera di chi continuava a usare divertente. L'obiettivo 
Bel dilemma. Zak 

riuscirono ad assemblare robot finiti fuori controllo. uno Spectrum o un CPC consisteva nell'abbordare 
McKracken ci ha colpito per 

il pezzo da cui si sarebbe 11 vostro personaggio era 464. Per comprendere una nave spaziale e scoprire 
l'ambientazione "giornalist ica" 

dovuta ricavare l'ultima scarsamente armato, ma e controllare il continuo come mai avesse cessato 
e per l'incredibile fantasia 

password). 11 suo concetto poteva trasferirsi all'interno movimento della palla (o le comunicazioni. Quel 
della storia che vede il 

era semplice quanto di qualsiasi altro droide del meglio, dello stregone cadavere di un membro 
protagonista viaggiare per 

impegnativo e si risolveva gioco (pure per breve tempo), trasformato in palla) dell 'equipaggio -che prima 
il mondo incontrando alieni 

nel cercare le famose parole il che rendeva il gameplay occorreva un po' di tempo, di morire aveva scritto con 
travestiti da Grocho Marx 

magiche senza farsi mettere originale e imprevedibile. ma non appena avuti ì pr1mi il suo sangue la parola 
con cappelli da cowboy, un 

fuori combattimento dai Con la sua sottile fusione power-up si riusciva a intuire "ranger" - faceva presto capire 
autobus che si dirige alla 

robot. Le conversioni per altri di blastaggio e strategia, l'identità e la profondità del volta di Marte e alcuni arguti 
che non sarebbe stato un 

sistemi furono molte, ma il Paradroid merita certamente gioco. Uno dei migliori t itoli compito faci le. Nel corso 
titoli di giornale. Un'avventura 

gioco per C64 resta ancora un posto in qualsiasi per C64 mai creati, forte dell'avventura si incontravano 
folle e ricercata che riscosse 

oggi il migliore. collezione di giochi per C64 di un fluidissimo scrolling altri corpi, un sopravvissuto 
all'epoca un grandissime 

che si rispett i. e della colonna sonora di e infine i terrificanti nemici. 
successo di pubblico, QJ.ltt 

Martin Galway. Erano anche previsti diversi 
che il plauso delle rivist e 

finali. 
specializzate. 
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01 ARCHON 

02 HARD HAI MACK 

03 JOHN MADDEN FOOTBALL 

04 SKATE OR OIEI 

05 WORMS? 

06 KUNG-FU MASTER 

07 RICK OANGEROUS 

Q8 WIZBALL 

09 YIEAR KUNG FU Il 

10 TURRICAN 

11 STREET FIGHTER Il 

12 0UTRUN 

13 A VIEW IO A KILL 

14 DOUBLE DRAGON lii 

15 THE NEW ZEALAND STORY 

16 ROBOCOP 

17 CAULORON 

18 ZAK MCKRACKEN 

19 BACK IO THE FUTURE 

20 GHOSTBUSTERS 

21 PARADROID 

22 LAZY JONES 

23 TRON 

24 YIE AR KUNG FU 

25 SMASHTV 

26 MAYHEM IN MONSTERLAND 

27 JACK THE NIPPER 

28 ARNIE 

29 G I JOE 

30 FORBIDDEN FOREST 

31 DIEHARD 

32 01ZZY 

33 ALIEN 3 

34 EXOLON 

35 LAST NINJA 3 

36 R-TYPE 

37 ROBOTRON 2084 

38 GOLDEN AXE 

39 LAZER SQUAO 

40 RAINBOW ISLANOS 

41 M.ULE 

42 1942 

43 GHOULS 'N GHOSTS 

44 UTILE COMPUTER PEOPLE 

45 STREET FIGHTER 

46 VIGILANTE 

47 WONDERBOY 

48 ALICE IN WONOERLANP 

49 CARGO 

50 CHOPLIFTER 

51 STRIDER 

52 RYGAR 

53 THEADPAMS FAMILY 

54 IMPOSSIBLE MISSION 

55 RUSH'N ATTACK 

56 BATMAN 

57 CHUCKIE EGG 

58 METAL GEAR 

59 CASTLEVANIA 

60 - 720 PEGREES 

61 EXILE 

62 LETHALWEAPON 

63 CJ'S ELEPHANT ANTICS 

64 STARFOX 

65 NINJA WARRIORS 

66 XOR 

6Z GUNSMOKE 

68 RAMPAGE 

69 0AN DARE 

70 BELOW THE ROOT 

71 TERMINATOR 

72 SANXION 

73 RETURN OF THE JEDI 

74XENON 

75 OEMONS OF OSIRIS 

76 NINJA SPIRIT 

TI PROJECT FIRESTART 

78 THUNDERCATS 

79 LEGEND OF KAGE 

80 ACE OF ACES 

81 DIEHARP2 

82 AFTERBURNER 

83 GRYZOR 

84 ZAXXON 

85 WONOERBOY: MONSTER LANP 

86 SUPER HANG-ON 

87 RAMBO lii 
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d Amato da tutti coloro che furono abbastanza fortunati da 
comma 

6
or

4
e possederne uno (e invidiato da coloro che non 10 furono), 

• • 

il C64 della Commodore vanta una delle più grandi storie 
di successo nel mondo dei videogiochi, della quale è indice 
la sua eccezionale lista di classici. Quanti ne avete avuti? 
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comORT SCHOOL 
UN MARINE 
DA SPIAGGIA ... 

PRODOTIO KONAMI 

SVILUPPO INTERNO 

GENERE ACTION 

FORMATO ARCADE 

DEBUTI0 1987 

N on era una sala giochi, ma un 
piccolo patto del fu Malind1 Club, 
1n quel di Cerenova. C'erano 

cinque o sei cabinati, tenuti all'aperto 
a respirare aria di mare. Ogni estate 
eravamo soliti ritrovarci lì con la comitiva 
e ogni anno, puntualmente, c'era un 
gioco tn particolare pronto a catturare 
la mia attenzione di videogiocatore 
immaturo. L'estate precedente c'era 
Salamander, splendido sparatutto 
che ancora oggi considero uno dei 
miei giochi arcade preferiti. Quella 
prima serata vacanziera, al posto dello 
sparatutto Konami, ho trovato un gioco 
completamente diverso! Il tempo di 
andare a cambiare un po' di spicci ed 
ero già pronto alla sfida. Dopo essermi 
spellato il palmo della mano con 
Track 'n Field non avevo più paura di 
"smanettare" e, devo dire la verità, mi 
sono trovato subito a mio agio con la 
dura sessione di allenamento di quella 
manciata di pixel a forma di Marine. 
Solo qualche anno più tardi mi resi conto 
dt quanto avessero pescato a piene 
mani da quel gran bel film di Ufficiale 
Gentiluomo. Sono sempre stato il più 
portato della comitiva quando si trattava 
di videogiochi e, in breve tempo, ero 
già riuscito a catalizzare l'attenzione dei 
miei amici con i pnmi risultati concreti. 
Un paio di serate e già potevo vantare 
degli ott1m1 tempi di percorrenza del 
percorso dt addestramento. Eppure lo 
scontro con l'istruttore non mi lasciava 
ancora scampo ... Maledetto! Una delle 
soddisfazioni più grandi d1 quell'estate 
lontana è stata proprio prenderlo a 
mazzate e completare la missione finale, 
da soldato vero e proprio. Sì, perché 
Combat School è uno di quei giochi che 
credi di aver finito e invece ha in serbo 
la sorpresa. La vera sfida devi ancora 
affrontarla ed è un'emozione unica 
quando, durante la cerimonia di fine 
corso, vieni chiamato in missione. Per 
un bel po' ho sperato di vederne una 
degna conversione per Commodore 64 e 
quando, alla fìne, è arrivata sono stato un 
bambino orgoglioso del suo computer. 
Anche se con l'Albatros non ho mai 
registrato glt stessi incredibili tempi di 
quell'estate ... 

BAC 
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REUIEW 

I aM extreMely sensitive to criticisM. 
TRUE *FALSE 

I get nervous perCorMing in Cront oC 
people~ even when the task is 
s0Meth1ng I know by heart. 

TRUE *FALSE 

The people around Me seeM happier than 
I do. 

TRUE *FALSE 

I oCten get the urge to 
wl1i c}1 11 WET PA I NT 11 si gns 

TRUE 

e:) CONT I NU E 

t o l.t e 11 w a I I s 
are 11t.tn g. 
*FALSE 

» Il gioco si aP.re con un guestionario che stabiliva !le inclinazioni generali dell'alter; ego. 
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» EDITORE: NINTENDO 

SVILUPPATORE.: RARE 

USCITO NEL: 1994 

GENERE: PLATFORM 

PREZZO PROBABILE: € 7 + 800 

PUNTI (PIÙ O MENO € 8,50 SU 

VIRTUAL CONSOLE! 



GLI AMICI DI DONKEY 
I buffi compagni di avventura che avrebbero 
aiutato Donkey e Diddy a farsi strada nel 
periglioso universo circostante, avrebbero 
incarnato alcuni tra i più consueti stereotipi 
disneyani: l'immenso rinoceronte Rambi, si 
sarebbe per esempio rivelato fondamentale 
nell'abbattere con la sua forza muri 
invalicabili, mentre Engarde il pesce spada, 
avrebbe invece messo a disposizione del 
duo la sua "penetrante" velocità. A Expresso 
lo struzzo e Winky la rana, sarebbe invece 
toccato rispettivamente il compito di scortare 
i nostri amici per via aerea lungo brevi tratti 
di scenario e spiccare clamorosi salti volti 
all'eliminazione di fastidiose api giganti ... 

mRDE IN 
RARE 
SABREWULF 
VARIOUS 8-BITS 
1984 

SNAKE RATTLE 'N' ROLL 
NES, MEGA DRIVE 
1990 !NESl 

BLASTCORPS 
N64 
1997 

VI PRESENTO 
I SUOI 
Nel creare Donkey Kong 
Country Rare aveva deciso di 
espandere molto la mitologia 
degli originali giochi da sala. 
La differenza più notevole 
era che il Donkey Kong che 
controllava il giocatore non 
era il primate originale del 
successo dell'omonimo 
Arcade Hit datato 1981, 
bensì suo figlio. Per evitare 
confusioni, Rare aveva 
dato al primo Donkey Kong 
un nome nuovo di zecca, 
Cranky, trasformandolo in un 
vecchio saggio borbottante 
aduso a sommergere il 
figlioletto con annose 
considerazioni personali sui 
"bei tempi andati". Cranky 
però non sarebbe stato il 
solo Kong ad aiutare Donkey 
e Diddy nella loro impresa. 
Funky Kong era il proprietario 
di una compagnia aerea 
che rendeva molto più facile 
la traversata dell'enorme 
mappa di DKC mentre la 
ragazza di Donkey, Candy, 
permetteva invece ai due 
amici di salvare i loro 
progressi in vari punti del 
gioco ... 
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VERSIONE PRESmTATA: 

MEGADRIVE 

~ SVILUPPO: INTERNO 

usaro NEL: 198911990 IN EUROPA) 

,. GENERE: ACTION/PLATFORM 
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TUTTI CONTRO 
MUSASHI 
Gli ultimi livelli di Revenge 
of Shinobi ospitavano 
al loro interno alcuni 
"omaggi" alla scena 
fumettistica mondiale ... 
Al termine del sesto stage 
sarebbero, per esempio, 
apparsi Spider-Man e 
Batman in veste di Boss, 
mentre a chiudere quello 
successivo avremmo 
trovato addirittura il grande 
Godzilla. Se Batman 
riusciva a trasformarsi in 
un preoccupante demone 
alato, il Super Lucertolone 
non era di certo da meno, 
essendo di fatto in grado di 
mutare in una mostruosità 
scheletrica con tanto di 
ossa e organi interni in 
bella vista ... Nel corso del 
quarto stage vi sarebbe 
stato inoltre spazio anche 
per una sorta di ibrido fra 
Terminatore Hulk, capace 
di espandersi sempre di più 
sino a esplodere, non prima 
di aver comunque rivelato 
al mondo i suoi temibili 
apparati interni in metallo ... 

mRDE 
IN SEGA 
E-SWAT: CYBER POUCE 
SISTEMI: MEGADRIVE 
ANNO: 1990 

SPACE HARRJER Il 
SISTEMI: MEGADRIVE 
ANNO: 1988 

STRIDER 
SISTEMI: MEGADRIVE 
ANNO: 1990 





COMPLETA LA 

I numeri 1 e 2 
acquistali sul sito 

.pia ss.com 

o 



» Ecco la caverna del mammuth che ha ispirato 
l'ambientazione del gioco. 



. della versione ampliata di 
»Ecco un disegno d. Oavid Platt nel 1979. 

Adventure da parte 1 

VENOING MACHINE MAZE 

~ s,u,u,s 

T:N,SE,N,O , 



01 e ;us 
» Adventure fu distribuito tra i membri della Oecus, fondata 

da un gruppo di volontari della Digitai Entertainment 
Corporation. 
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DUCH HUNT 
RIDE BENE CHI RIDE 
ULTIMO ... CANE! 

PRODOTIO NINTENDO 

SVILUPPO INTERNO 

GENERE SPARATUTTO CON LIGHT GUN 

,, FORMATO N ES 

~ DEBUTIO 1984 IGIAPPONEI 

11 suono della pistola di Duck Hunt, 
quella specie di "squaaaash ! " 
metallico che sembrava fuoriuscire 

da un barile colpito con una mazza da 
baseball, è uno degli effetti sonori che ho 
sempre collegato di più all'idea stessa di 
videogioco. Ma il gioco Nintendo non m1 
ha segnato solo per questo: provarlo è 
stata anche una delle prime volte in cui 
ho percepito l'intrattenimento elettronico 
come qualcosa di altamente tecnologico, 
un "gadget futuristico" da avere dentro 
casa. In fondo quella che stringevo tra 
le mani era una pistola laser, che mi 
consentiva di sparare al televisore e ... 
abbattere miracolosamente delle anatre 
fatte di pixel! lo premevo il grilletto e, in 
quel preciso istante, loro cadevano sullo 
schermo. Incredibile, lontano anni luce 
da quello che avevo potuto anche solo 
immaginare di fare nell'intimità della 
mia cameretta fino a quando l'unica 
console presente in casa era il pur 
bellissimo lntellivision Mattel, con il suo 
controller-telefono. È stato anche uno 
dei giochi che mi hanno fatto odiare un 
personaggio: i guardiani di Tron Maze-A­
Tron mi avevano messo in soggezione, 
i soldati col lanciafiamme di Rush 'N 
Attack fatto venire l'orticaria, ma lui no, 
lui lo odiavo proprio! Ovviamente parlo 
del maledetto cane che, lisciando tutte 
le anatre di un "pull", usciva dai cespugli 
ridacchiando. Quante volte avete provato 
a sparargli, ammettetelo! E lui niente, se 
ne stava lì beato, dietro la sua corazza di 
sardonica invulnerabilità. A riguardarlo 
adesso, Duck Hunt, i lampi bianchi dello 
schermo sono chiarissimi e mettono 
a nudo una tecnologia per niente così 
futuristica, lo "squaaash ! " suona vintage 
come una Cadillac del '76 e il cane che 
ride sembra un ammasso indistinguibile 
di pixel, ma il suo valore storico resta 
intatto. Tutto sommato, non c'era niente 
che potesse rendere felice un teenager 
degli anni '80 come una pistola laser 
tutta per lui. .. 

Luca Signorini 
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NEI DETTRG~I 

VERSIONE PRESENTATA: C64 

SVILUPPO: MIKE RIEDEL 

USCITO NEL: 1985 

GENERE: STRATEGICO/ ARCADE 
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LR SERIE 
comPLETR 
SPYVSSPY 
SISTEMI: C64. SPECTRUM. 
AMSTRAD CPC464, ATARI 800 
XL/XE. MSX, BBC, NES, SEGA 
MASTER SYSTEM. ATARI ST. 
AMIGA, GAME BOY COLOR 
ANNI: 1984-99 

SPYVS SPY Il: THE ISLAND 
CAPER 
SISTEMI: C64, SPECTRUM, 
AMSTRAD CPC464, ATARI 800 
XL/XE, APPLE Il/+, ATARI ST. 
AMIGA 
ANNI: 1985-89 

SPYVS SPY lii: ARCTIC 
ANTICS 
SISTEMI: C65, SPECTRUM, 
AMSTRAD CPC464, ATARI 
800XE/XL, APPLE Il/+, IBM, 
ATARI ST. AMIGA 
ANNI: 1987-89 

SPYVS SPY OPERATION 
BOOBYTRAP 
SISTEMI: GAME BOY 
ANNO: 1992 

SPYVSSPY 
SISTEMI: XBOX 
ANNO: 2005 



I GURU DELL:INDUSTRIA 
VIDELUDICA Cl RIVELANO ALCUNI 
SEGRETI E, SOPRATTUTTO, 
IL NOME DEI GIOCHI CHE 
PORTEREBBERO CON LORO SULLA 
FAMOSA ISOLA DESERTA ••• 

' E LEMINENZA GRIGIA CHE SI NASCONDE DIETRO LA REALIZZAZIONE DI CAPOLAVORI 
" Uno strumento indispensabile 

in ogni casa moderna. 
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COME GOLDENEYE E TIMESPLITIERS. LINSTANCABILE STAKANOVISTA CHE UTILIZZA I WEEK END 
PER SCRIVERE NUOVI EMULATORI PER SPECTRUM: HA RINUNCIATO AGLI AFFE I 11 PERSONALI PUR DI 

PROGRAMMARE FINO ALLO SPASIMO E ULTIMAMENTE VIVE ANCORATO A UN KIT DI SVILUPPO PS3 ... 
GLI ABBIAMO PARLATO DELLA NOSTRA ISOLE I IA ... SIETE CURIOSI DI SAPERE IL RESTO? 

he alla Free Radical Design le 
cose vadano a gonfie vele ce 
ne accorgiamo subito con un 

........__~ veloce sguardo al parcheggio 
aziendale, dove spiccano in bella evidenza 
una Porsche Targa e una Ferrari 355. Una 
ammiccante segretaria ci conduce in 
una lussuosa sala riunioni e ci dice di 
attendere. Dopo qualche momento arriva 
lui, Steve Ellis, con un nutrito rifornimento 
di dolci alla crema. 

"Cerchiamo di fare le cose per bene", spiega, 
accennando al buffet. "Siamo in 120 a lavorare 
qui, e bisogna incontrare editori e stampa ... " 

lt\ I oq 1':101'1 

Ne è passata di acqua sotto i ponti da quel 
giorno, verso la fine degli anni Novanta, quando 
in un sobborgo di Nottingham vide cinque 

transfughi della Rare fondare una nuova società. 
E ne è passata ancora di più da quel Natale del 
1982 quando, giovanissimo, ricevette in regalo 
dai propri genitori uno ZX Spectrum: la piccola e 
umile macchina che gli avrebbe schiuso la porta 
di nuovi mondi. 

" Insieme c'erano anche due giochi, Snakepit 
e Atic Atac, ma ciò che più mi piacque fu il 
manuale delle istruzioni. Ti insegnava tutto 
ciò di cui avevi bisogno per programmare con 
quell'affare! Mi iscrissi anche a un corso serale 
di computer, ma avendo solo otto anni, seNì una 
lettera di permesso della scuola ... " 

Il bambino prodigio Steve era l'orgoglio del 
suo preside. Nel giro di pochi anni avanzò di 
vari gradi nello studio delle materie informatiche 
e a 11 anni era già capace di accedere al 
codice di un sistema. Qualche tempo dopo, 
però, fu proprio la sua abilità a cacciarlo nei 

guai ... "Avevano implementato un network 
interno, una cosa nuova per quegli anni. Mi misi 
a violare i computer altrui. Feci un salto anche su 
quello dell'insegnante, per scoprire che lui stava 
facendo altrettanto col mio ... " 

Colto in castagna, Steve fu redarguito e gli 
venne proibito di awicinarsi ai computer. Fu 
di fatto l'inizio della sua carriera di Spectrum 

"hacker". Si insinuava nei codici dei giochi, 
scopriva una o più poke e le inviava alla rivista 
Crash. "Usando la cartuccia Multiface, ricercavo 
dove modificare i valori numerici. Esistono 
appena tre o quattro possibilità per cambiare 
un valore all'interno della memoria. Individuavo 
quelle parti del codice e le sostituivo con altre 
diverse, per ottenere determinati risultati. Vite 
infinite? Sì, qualche volta ... " 

In seguito divenne tanto abile in quest'attività 
da vendere i suoi preziosi segreti a Crash, che ne 



)) Sopra a sinistra: un giovane Steve sta per essere sconfitto da un "grande" vestito 
con una giacca Denim. Che roba gli anni ottanta. Sopra a destra: Haze per PS3 è 
l'attuale progetto di Steve. Non contando gli emulatori per Spectrum ... 

»A destra: nella versione giapponese di TS2, 
sottotitolata "lnvaders of the History", non era 
possibile sparare alle scimmie (da quelle parti, 
una specie protetta), a meno che non fossero 
loro a colpirvi per prime. Folle ma vero. 

ricavò una cassetta allegata ( Games Master). 
Terminati gli studi superiori, Ellis si iscrisse 

alla Staffordshire University, dove studiò scienze 
informatiche. Cercò anche di realizzare un 
software per la gestione delle acque di rifiuto. 
Ma il successivo fallimento lo fece propendere 
per una strada alternativa. 

"Acquistai il mio primo numero di Edge -il 
29, se ricordo bene- con l'idea di ritornare sui 
videogiochi in senso speculativo. Avevo già 
realizzato qualche prototipo di gioco e alcuni 
demo per Amiga, senza però mai considerare 
seriamente la possibilità di lavorare nell'industria. 
Misi un annuncio sulla rivista, mi giunsero alcune 
offerte e accettai quella della Rare. Non sapevo 
bene chi erano e mi era addirittura ignoto che 

un ristretto gruppo di persone di talento, che 
sapeva fare tante cose senza ricorrere a 
programmi troppo rigidi. Lo sviluppo poteva 
andare avanti a lungo - per anni, in questo caso 

- ma come risultato si avevano titoli veramente 
ben fatti". 

GoldenEye sembrò confermare in pieno 
le parole di Ellis. Questo prodotto ridefinì 
il genere degli FPS, vendendo otto milioni 
di copie in tutto il mondo e comparendo 
regolarmente, da allora, in tutte le classifiche 
dei più grandi giochi di tutti i tempi. Nei 18 
mesi del progetto, Steve lavorò alle texture, 
alla dinamica delle esplosioni e all'uso della 
memoria virtuale su una console - tecnica 
pionieristica, fino ad allora esclusivo 

.. PER GOLDENEYE, CONVERTII TUTTO 
QUANTO ERA CONNESSO AL GIOCO 
SINGOLO PER UNA MODALITA SPLIT­
SCREEN A QUATTRO GIOCATORI" STEVE ELLIS 

fossero stati loro a produrre Atic Atac, quando 
si chiamavano Ultimate Play the Game: questo 
particolare lo scoprii quando mi recai al colloquio, 
vedendo tutti quei vecchi poster". 

SCLQEf'.1 vi::P~S 

Steve sostiene che fu la sua competenza 
nel programmare in Assembly (ancora oggi 
poco comune) ad assicurargli il posto. Dopo 
il classico mese di ambientamento, fu 
assegnato al primo progetto. La Rare, nota 
fino a quel momento per i suoi Platform, si era 
intascata la licenza di 007 per N64 e sarebbe 
stata una delle poche, privilegiate compagnie a 
lavorare sulla nuova console della Nintendo. 

"Soprannominarono il nostro gruppo 'Dream 
Team'," dice Steve con una smorfia. "Il gioco 
di GoldenEye avrebbe dovuto essere pronto 
per l'uscita del film. La Rare era per metà 
di proprietà della Nintendo e godeva di una 
buona reputazione. I fratelli Stamper (dirigenti 
della compagnia) potevano praticamente dire 
che un gioco 'sarebbe stato pronto quando 
sarebbe stato pronto' e la Nintendo li lasciava 
fare. Come ambiente di lavoro era piacevole: 

appannaggio del PC - che rimpiazzava il 
codice all'interno e all'esterno della memoria, 
raddoppiando di fatto le capacità del N64. 

"GoldenEye uscì nell 'agosto del 1997, ma 
la cosa buffa è che fino all'aprile di quell'anno 
doveva restare un'esperienza in single player. 
Avevamo discusso della possibilità di un 
multiplayer - ci era stata mostrata una versione 
prowisoria di Super Mario Kart e continuavamo 
a guardare le quattro porte controller della 
console - senza però arrivare a nulla di concreto. 
Fu allora che mi misi da solo in una stanza e 
cominciai a ripercorrere il codice, pezzo dopo 
pezzo. Convertivo tutto quanto era connesso 
al gioco singolo per una modalità Split-screen 
a quattro giocatori. Fu dura, ma ci riuscii. E 
ne valse la pena". In effetti, se GoldenEye 
spostò in avanti i confini del genere, in termini 
di narrativa e I .A. dei nemici, fu il perverso 
piacere di centrare alla testa i vostri amici a 
mantenere elevata per mesi -se non per anni 

- l'attenzione dei giocatori per questo prodotto. 
La Rare, naturalmente, fu ansiosa di sfruttare 
questa miniera d'oro ... E noi eravamo ben lieti di 
lasciarli fare ... " 

Lo PO SQ_ ._ I=VE 
Dopo aver addentato uno dei morbidosi dolci 
alla crema, Mr.Steve continua il suo racconto ... 

"Poi un giorno, Tim Stamper venne da noi 
chiedendoci di realizzare un prodotto simile a 
GoldenEye. In un primo tempo, ci sembrò owio 
insistere sulla licenza di 007, e trascorremmo 
così una giornata sul set de Il Domani non 
Muore Mai nel tentativo di catturare nuove 
ispirazioni. Qualcuno dell'amministrazione scelse 
però una via diversa. GoldenEye e le licenze 
di 007 avevano in partenza limiti ben precisi, 
dovevano rispettare i film di riferimento. Si decise 
dunque di creare qualcosa di originale, con un 
personaggio femminile come protagonista. 
Trovai l'idea molto interessante ... " 

Quel "personaggio femminile" sarebbe poi 
diventata Joanna Dark, e il team di GoldenEye 
venne trasferito in blocco allo sviluppo di Perfect 
Dark. Steve continuò a occuparsi del motore 
grafico, giungendo a notevoli progressi nella 
creazione del Motion Blur e nell'effetto torcia, 
anche se solo il primo trovò posto nella versione 
finale. Ellis non attese comunque l'uscita del 
gioco e nel 1999 lasciò la Rare, seguendo la 
determinazione dei principali componenti del 
gruppo di GoldenEye di mettersi in proprio ... 
Gli chiediamo dunque se la sua partenza 
rispondesse a un precisa scelta professionale 
oppure fosse in qualche modo scaturita da un 
accordo con i suoi ex colleghi. .. 

Steve soffoca un nuovo boccone di dolce. 
"Diciamo che ... pensammo che avremmo potuto 
fare meglio da soli", spiega, "o almeno che la 
cosa ci sarebbe stata di beneficio. Eravamo stati 
ben ricompensati per GoldenEye ma qualcuno 
veniva trattato meglio di noi. La compagnia ci 
aveva inoltre lasciati soli nello sviluppo del gioco, 
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» GoldenEye vantava alcune impressionanti esplosioni Bunsen. 

senza fornirci un grande aiuto. Non ci piacevano 
i loro sotterfugi: ci vietavano di avere contatti 
con la Nintendo e con le persone di 007. Così 
prendemmo una decisione. Avremmo realizzato 
i giochi che volevamo realizzare, rendendone 
conto unicamente a noi stessi". 

1 Fl t\.lf=lf'r1T~ 01 Tlmr~rt 1'TE~q 
I cinque ardimentosi- David Doak, Graeme 
Norgate, Lee Ray, Karl Hilton e Steve 

- progettarono in origine di creare un ambizioso 
FPS di nome Redemption, identificato da quei 
poteri psichici poi visti in Second Sight. Quando 

n Sopra: Second Sight vanta 
l'inconfondibile marchio di stile della FRD. 

Dato vita al marchio di TimeSplitters e 
dimostrata la propria competenza in tema 
di sparatutto, la compagnia dedicò gli anni 
seguenti a coltivare il concetto. Il sequel 
del 2002 e il recente TimeSplitters: Future 
Perfect vantavano anch'essi favolose modalità 
Multigiocatore cui sono stati aggiunti validi 
plot narrativi e un'altrettanta considerevole 
dose di umorismo. "In TimeSplitters 2 avevamo 
previsto un assalto al World Tracie Center. 
Sparare a volontà fra le due torri sarebbe stata 
una gran cosa. L11 settembre ci costrinse a 
rivedere tutto". 

.. IN TIMESPLITTERS 2 AVEVAMO PREVISTO 
UN ASSALTO AL WORLD TRADE CENTER: 
L.:11 SE 11 EMBRE Cl COSTRINSE A 
RIVEDERE TUTTO" STEVE ELLIS 

però il lancio della PS2 venne rinviato al 2000, 
il team cambiò nuovamente i suoi programmi 
iniziando a sviluppare quello che sarebbe stato il 
primo capitolo di TimeSplitters. Grazie a un anno 
di intenso lavoro, la prima uscita dell'esordiente 
Free Radical raggiunse in tempo la linea di lancio 
della nuova console, anche se Steve finì col 
pagare pesante dazio ... 

"Già, il divorzio da mia moglie", continua 
Steve. "Ero occupato notte e giorno dallo 
sviluppo. Inizialmente il gioco doveva essere 
esclusivamente orientato al multiplayer. La 
modalità Single fu un'aggiunta successiva. Non 
tutti hanno amici con cui giocare". 

E 9fJf=SCiOJ 
Attualmente la Free Radical sta ora lavorando 
su Haze per PS3 e su un altro titolo - non 
ancora annunciato - per la LucasArts. Il 
ruolo di Steve si è fatto inevitabilmente più 
manageriale. Ha continuato a mantenersi 
in esercizio come programmatore 

> l:ondeggiante Harry Tipper di Future Perfect: abilissimo 
con le pistole, come con i vestiti delle ragazze. 

• Heather Mills come appare nel 
primo TimeSplitters. 
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lt li livello della diga di TS2 deve molto all'eredità di GoldenEye. 

implementando alcuni minigiochi di 
TimeSplitters 2: fra questi Anaconda, un 
pseudo-clone di Snake, e un tributo a Lunar 
Lander. Un segno della tua passione per il 
retrogaming, Steve? "In tutta onestà, adorerei 
realizzare giochi per gli 8 bit", confessa. " Il 
mio sogno sarebbe realizzare un remake 
di Jet Set Willy per Amiga. Ho trascorso 
l'ultimo weekend cercando di scrivere un 
emulatore Spectrum contenuto in non più di 
1000 righe di testo. Alla fine ne ho impiegate 
1088, ci sono andato abbastanza vicino. I 
progressi della tecnologia hanno tolto qualche 
opportunità. I principianti fanno più fatica 
a inserirsi, a vedere qualcosa su schermo. 
Sapete, adesso ho un figlio. Se fra qualche 
anno dovessi provare a insegnargli qualcosa 
di programmazione, gli consegnerò uno 
Spectrum e gli dirò: 'Questo è il tuo libro di 
testo. Leggilo e impara a usarlo!' Non ho idea 
di cosa succederà". 

»Alcuni livelli di Future Perfect riprendono la vita notturna 
di Nottingham. 



DESERTISLAnG 

STEVE ELLIS E I GIOCHI 
DELLISOLR DESERTA 

JET SET WILLY 
rz., s ~u ~ 
' 60 stanze di gioco erano una 

grande cosa per lo Spectrum. Ci 
ho giocato tantissimo, ma non l'ho 
mai portato a termine. Si dice che 
sia impossibile. JSW fu anche uno 
dei primi titoli ad avere una comunità 
dedicata: furono creati degli editor 
del gioco con i quali formare nuove 
abitazioni. 

GAUNTLET 
A CADE 

Si tratta probabilmente del primo 
titolo per quattro utenti al quale 

abbia giocato. Eccezionalmente 
giocabile e sorprendentemente 
equilibrato. Inserite altri gettoni per 
conservare la vostra salute. Geniale. 

POPULOUS 
(A "3A) 

Linizio di un nuovo genere. Il 
simulatore di Divinità. Introdusse 

molti concetti inediti nel mondo 
dei videogiochi, gran parte dei quali 
soprawivono tuttora. 

SUPER MARIO 64 
( Il I DO~~) 

Rivoluzionario. La migliore 
conversione di un marchio dal 20 

al 30. Ben realizzato dall'inizio alla 
fine. 

THE SENTINEL 
(ZX c;pc~TQI I \ 

Un interessante puzzle game, 
ancora oggi molto giocabile. Anni 

avanti alla sua epoca (un 30 basato 
su solidi per lo Spectrum!), godette 
nel 1998 di un remake per PC. 

TEIRIS 
(~ r:~nv\ 

Forse il gioco più famoso di 
'-I-sempre. Lo si può riprendere a 
vent'anni di distanza. Chi non ci ha 
passato delle ore? 

SIM CITY 
\ 

Creare e gestire una città virtuale. 
Chi ci aveva mai pensato prima? 

Non sono mai riuscito a carpire i 
segreti del design. In compenso 
mi sono rovinato il divertimento 
scoprendo che basta scrivere 
FUNDS per avere più soldi senza 
alcuna fatica. 

PROJECT GOTHAM 
RACING2 
(XB"~ 

811 titolo che ho giocato di più 
negli ultimi 3-4 anni. Una 

curva di difficoltà ben calcolata 
offre un'esperienza gratificante ai 
giocatori più pazienti, enormemente 
incrementata dalla modalità Online 
- uno dei primi giochi a mostrare il 
vostro rango su scala mondiale. 
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IM?ORTANT NOTICE 
Tt-..u~ d09S art rtOi" 
d<ita,d, ~"' are only 

SLEEPING. 
No dnin'~l• were hdf"rtlf!d 

dl.JIV'9 t .. ,Q: Pf'Odi.JC'tiOn 

• L'enigma sott'acqua era piuttosto semplice ma ingegnoso, ed era anche l'unico posto in cui Guybrush poteva forse rischiare la vita ... 
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» Questa dolce scena d'amore poteva essere attivata solo soddisfacendo determinate condizioni ... 

• 
1) 'l?.C!lftt&JI t.a • • · 

111:~-~~tt°':°'8r:?>~ lf ~Il~ '1St"S'4 
-~tf<f?..,t.. ~.,_.,..,.,t:. ·~ti:l:è. 

aA.~.•••4~ :itaft~l°'l)'llO\llqflU!. 
*k'lllr:lle~h~3?COllUl"··è~C .. 

: cli?.:; 1. 'll&IH • 'f &à. ~ttt\llllJlt.tR~~tttli.·. 
c:~"~t.at•G~~~l .... 4~~'7?,,..h~ · ·· 

• 
~.,?c...-~°'r?~~$-·?~~~t:G\tlllc~? 
~~. tf<f?,~<f\Jllll::Vtll°'~~~"W'? 

»Ecco un aiuto per saperne di più: 
(packshot courtesy of http://lucasfilm.vintagegaming.org). 



":~ "t :' 
Qpe,r, lJ:;~~ ~.:. IJ.=-=. .. ·• 1· • r 1_ ~ 
Cl•:i..::-:.. F'1i:"' up L•:11:1~ ~ ~ 1' 1t, ~ •

1 
• 

F'1..J.:f- T:,i.._ '1"(1 .,..urr, r: 1
' ~ 

P1.Jl1 1; .. '"'=- ..,..1.;rr. f;. ·, -. , -1 .r ._-

'' I ' ~ " 

»Che bello ... tre simpatiche scimmie! » La "mappa satellitare" di Monkey lsland 
mostra le zone già visitate ... 
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EDITORE: KONAMI 

SVILUPPATORE: INTERNO 

USCITO NEL 1999 

GENERE: SURVIVAL HORROR 

PREZZO PROBABILE: 7 EURO 
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PARENTAL 
ADVISORY 
La censura dei media. 
Alcuni dicono sia una 
tattica impiegata dai 
governi dittatoriali e dalle 
nefande agenzie per la 
tutela dei minori che 
vogliono controllare e 
manipolare la coscienza 
pubblica mantenendola 
passiva e ricettiva . A 
spingerci ancor di più 
nell'antiutopia orwelliana 
in cui ci troviamo oggi c'è 
la versione di Silent Hill per 
il Regno Unito. Mentre sia 
la versione americana che 
quella giapponese hanno 
mantenuto tutti i propri 
contenuti originali, una 
volta arrivato sulle sponde 
assediate dalla censura 
del Regno Unito il gioco 
ha perso alcuni dei suoi 
mostri: i Grey Children 
(nell'immagine). Questi 
erano dei mostri dall'aspetto 
empio che brandivano 
pugnali, e apparentemente 
il suono sinistro che 
emettevano era quello delle 
risate dei bambini rallentato 
digitalmente. Erano davvero 
terrorizzanti. Sono stati 
rimpiazzati dai Mumbler, 
degli strani mostri marroni 
con le chele, neanche 
lontanamente inquietanti 
quanto gli originali. Per 
questo se avete intenzione 
di giocare Silent Hill 
assicuratevi di procurarvi 
la versione americana. Se 
non riuscite a farlo unitevi 
a un gruppo di guerriglieri 
e rovesciate l'oppressivo 
governo del Regno Unito. 
Abbasso la censura, libertà 
di espressione per tutti! 

mRDE IN 
HDNRml 
GENSO SUIKODEN 
SISTEMI: PS1, SATURN 
ANNO: 1995 

LEGEND OF THE MYSTICAL 
NINJA 
SISTEMI: SNES 
ANNO: 1991 

TOKIMEKI MEMORIAL 
SISTEMI: PC ENGINE 
ANNO 1994 



Prodotto: Technos 

Sviluppo: Interno 

Formato: NES 

Uscita: 1989 

SCAZZOTTATE TRA BANDE DI LICEALI PIENI DI ORMONI, PUPE 
SCOLLACCIATE RAPITE DAL TRUZZO DI TURNO E TIZI POCO 
RACCOMANDABILI CHE GRIDANO "BARF!" ... NO, NON SI TRATTA 
DEL SOGGETTO DELlENNESIMO REALITY SHOW IN PROCINTO 
DI ANDARE IN ONDA, MA DEL LEIT MOTIV DI QUESTO VECCHIO 
BEAT'EM UP SCORREVOLE FIRMATO DA TECHNOS NEL BEL 
MEZZO DEI CUBETTOSISSIMI ANNI OTTANTA ... NEL TENTATIVO DI 
CONVINCERVI A RECUPERARLO ABBIAMO DECISO DI FARE UN BEL 
GIRETTO A RIVER CITY E SEGUIRE LE TRACCE DEL MITICO KUNIO­
KUN, IL MATTATORE ASSOLUTO DELlOPERA IN QUESTIONE ... 
OLTRE A UNA BARCA DI LEGNATE, ABBIAMO COSI SCOPERTO CHE ... 

SEGUACI SPIRITUALI? 
River City Ransom era in anticipo sui tempi 
e meritava di vendere molto di più. In molti 
avrebbero voluto un sequel appropriato invece 
delle variazioni esclusive per il Giappone prodotte 

da Technos. Allo stesso modo i sequel per SNES erano troppo diversi. Nel 
2002 le speranze di molti si sono quasi realizzate in modo improbabile. Armen 
Casarjian, un impiegato Atari, si era proposto per capriccio di acquistare il 
marchio scaduto di "River City Ransom". Non si sarebbe mai aspettato 
di prenderlo, ma dopo sei mesi aveva ricevuto una risposta positiva. Non 
avendo nessun materiale di partenza aveva formato la Realize Games con 
l'intenzione di svilupparlo partendo da zero. Purtroppo però aveva abbandonato 
il progetto (lui dice per rispetto) dopo aver scoperto che Altus aveva già fatto 
un aggiornamento per GBA dell'originale, nonostante non avesse i diritti sul 
nome (cfr Lostlevels.org). Oggi, ad anni di distanza, Yakuza per PS2 può forse 
considerarsi il successore spiritualmente più vicino a RCR. Nonostante i suoi 
difetti e la sua ambientazione più cruda, la graduale costruzione delle proprie 
abilità, le lotte tra bande e il sistema delle armi risultano stranamente familiari. 

o 
"" 

puristi potrebbero farci notare che 
avremmo dovuto magari intitolare 
questo articolo utilizzando il nome 
nipponico con cui la Technos 

battezzò questa sua creatura, ovvero 
Downtown Nekketsu Monogatari (Trad. 
storia di ''Nekketsu" in centro città): come 
alcuni ricorderanno le versioni occidentali 
di questo titolo subirono difatti alcuni 
cambiamenti cruciali sia in campo della 
sceneggiatura che in ambito grafico. Altri 
potrebbero parallelamente sottolineare che, 
anche in questo caso, ci saremmo dovuti 
riferire a esso usando invece il nome di 
Street Gangs, dato che questo era in effetti 
il titolo ufficiale della versione europea. 
Ignorando tuttavia la versione giapponese 
in nome dell'accessibilità linguistica e quella 
nostrana per una questione di buon gusto 

. , ta parte del gioco in cui vi trovate sotto 
. ti · quantita, come ques 

,, Il gioco ospita segre in venite beccati dai nemici. 
il ponte di Capitai Avenue e 

. . . . . unio Kun fu il rivoluzionario Nekketsu 
»Il primo esponente della serie ?1 tJto~1 d~d1~~:~~ si trasformò nell'amatissimo Renegade. 

Kouha Kunio-kun, titolo che, giunto in cci , 
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(semplicemente pessimo l'artwork applicato 
a determinati personaggi e soprattutto alla 
copertina del gioco), abbiamo infine optato 
per quella statunitense, inquadrando nella 
sua architettura produttiva la perfetta sintesi 
dei due estremi. .. Tutto chiaro? Perfetto ... 
River City Ransom fa parte di una lunga 
serie di giochi che Technos ha dedicato alle 
gesta del simpatico teppistello noto come 
Kunio-kun, il cui debutto avvenne all'interno 
di quel rivoluzionario Nekketsu Kouha Kunio­
kun che, giunto in Occidente, si trasformò 
nell'amatissimo Renegade ... 
Arrivato in America nel 1990, esso segnò 
un enorme cambiamento nella struttura 
dei picchiaduro a scorrimento tradizionali, 
applicando al loro concept ordinario 
un insieme di elementi inediti come il 
concetto di non-linearità della trama, la 
possibilità di ritornare in zone già superate 
e, cosa più importante, tutta una serie di 
elementi da GdR rappresentati in forma di 
statistiche, repertorio di mosse apprendibili 
e compravendita di oggetti equipaggiabili 
nei vari negozi disseminati lungo i quartieri 
esplorabili. 
È ovviamente innegabile che questi innesti 
garantissero al gioco una profondità e una 
complessità maggiori rispetto ad altri titoli 
Technos come Double Dragon e lo stesso 
Renegade, ed è essenzialmente grazie a 
questi particolari che alcuni ritengono che 
RCR sia il migliore dei tre o, quantomeno, 
quello che tra essi è "invecchiato" meglio . 
Per quanto questa teoria possa sembrare 

, . 



AFFARI DEL CONSUMATORE 
Risparmiare le monete che vi bucano il portafogli? 

Librerie Potete comprare 
fumetti e riviste di pettegolezzi, 
ma la cosa migliore è 
comprare dei libri (che di solito 
costano $26,95) per imparare 
le tecniche speciali come 
quella del "Dragon Feet". 

Giochi in quantità Comprate 
i giochi: aumenteranno le 
vostre statistiche. Alcuni di 
questi costano più di $50. I più 
cari sono i videogiochi come 
Maze Craze e Decathlete (non 
giocabili). 

Sushi bar Ci sono diversi 
tipi di sushi oltre ai panini, 
che faranno aumentare le 
vostre statistiche e vi daranno 
resistenza. Sono disponibili 
anche altri ristoranti che 
vendono hamburger o polli. 

Centro Frtness di Pop Se 
Kunio è stressato perché non 
andare in un Centro Fitness di 
Pop e godersi una bella sauna 
per $3,50? Spingerà in avanti 
la vostra volontà, la resistenza 
e l'energia. 

Drugstore Una parola 
americana che indica le 
farmacie (e non dei nascondigli 
per la droga). Le medicine in 
questo gioco non ristabiliscono 
l'energia ma influiscono su 
delle statistiche precise. 

Cantina dei CD Vi sono 
conservati CD di musica R&B, 
rock, soul e classica. Costano 
tutti $9,95. Possono sembrare 
stuzzicanti, ma in realtà sono 
oggetti noiosi. 

coerente, questa "superiorità" non si 
convertì tuttavia in adeguati risultati di 
vendita ed è forse proprio a causa di questa 
struttura tanto articolata e magari anche 
dell'ironica grafica Super Deformed che esso 
non godette di un accoglienza degna delle 
sue qualità ... 

La premessa alla base degli eventi narrati in 
River City Ransom era in ogni caso piuttosto 
semplice e affondava le proprie radici 
nel più classico degli stereotipi applicati 
a questo genere di titoli: nel tentativo di 
riprendersi la ragazza, il giovane Alex 
sarebbe stato coinvolto in una maratona 

musr PLAY! RIUER CITY RAnsom 

N anca molto ormai. 
. I di River City della gang rivale. on m 

. . sa un attimo nella scuo a 
n \.:eroe principale, Alex, s1 npo 

teppistica volta a spodestare il potente 
capo di una banda di malviventi dal suo 
trono di terrore e prepotenza, il che, tradotto 
in termini di gioco, avrebbe implicitato la 
consueta overdose di botte e lividure lungo 
una serie di aree vigilate da innumerevoli 
scagnozzi votati alla nostra distruzione o, 
preferibilmente alla loro ... 
Quasi a voler celebrare pellicole come I 
Guerrieri della Notte o The Wandereres, 
ogni banda avrebbe owiamente presentato 
uno specifico insieme di tratti riconoscibili e 
avuto alle spalle una propria storia: i ricchi 
Frat Guys erano per esempio codardi senza 
armi né fegato, gli Home Boys amavano 
comportarsi da lenti bradipi da telecomando 

LA STORIA DAL SANGUE CALDO Sono state molte le iterazioni del sottovalutato classico di Technos. 

GIAPPONE 
Downtown Nekketsu 
Monogatari, uscito nel 1989 sul 
Famicom. Sequel di Nekketsu 
Kouha Kunio-kun (Renegade), il 
titolo introduceva lo stile super 
deformato. 

USA 
River City Ransom, uscito in 
America nel 1990 sul NES. 
Identico alla versione Famicom 
tranne che per qualche cambio 
alla sceneggiatura e agli abiti dei 
personaggi che ora vestono tutti 
sportivo. 

REGNO UNITO 
Street Gangs, uscito nel 1991 
in Europa per NES. Identico alla 
versione USA (tranne che per 
gli invalidanti confini dei 50Hz, i 
rallentamenti e il titolo cambiato. 
Ma che diavolo di copertina è? 

GIAPPONE 
Adattamento dell'originale per 
Famicom fatto da Naxat, uscito 
in Giappone nel 1993 per il 
Super-CD del PC-Engine di 
NEC. Fornisce immagini migliori, 
musica di qualità CD e anche il 
parlato! 

USA 
RCR EX, uscito in America 
nel 2004 per il GBA. Altus ha 
portato questo gioco negli USA. 
Bello per la maggior quantità 
di nemici sullo schermo, aveva 
tuttavia problemi a causa di una 
scadente localizzazione. 
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·1 nemico blocca con abilità gli 
sta battaglia al cantiere. Notate come' 

» Le casse volano ovunque durante que 

attacchi di Alex. 

R a liberare Cyndi. 

R bbandona Slick per aiutare Alex e yan 
· 1 · ulla trama: oxy a 

)) Un'interessante nve azione s 

. a un combattimento 

I COMPRIMARI 
Ci sono nove bande (riconoscibili dai colori) a River City, ognuna con il proprio stile di 
attacco personalizzato, le proprie caratteristiche dei personaggi e le decine di membri che le 
compongono, ognuno col proprio nome. 

GENERIC DUDES JOCKS 

THEMOB SQUIDS 

quali erano, mentre gli lnternationals 
avrebbero invece rappresentato una 
confraternita di studenti stranieri e agguerriti 
etc ... Ovviamente ognuna di esse avrebbe 
sfoggiato il suo nerboruto boss da fine 
livello, i quali oltre a conferire il giusto 
feeling all'azione avevano il compito di far 
progredire la trama e sviluppare determinate 
abilità del nostro eroe. Grazie alla presenza 
di una intelligente randomizzazione del look 
degli sprite ognuno degli scagnozzi avrebbe 
inoltre avuto un viso e un nome diverso, 
una qualità questa che abbinata alla loro 
loquacità (amavano infatti chiacchierare sia 
prima che durante il combattimento, per poi 
urlare un grido di battaglia dopo essere stati 
battuti, che spesso consisteva nella parola 
"BARF! " ) avrebbe conferito all'atmosfera 

FRATGUYS 

HOMEBOYS 

di gioco un'identità ben più profonda di 
qualsiasi altra produzione a tema ... 
Contrariamente a quanto succedeva in 
molti giochi NES dell'epoca River City 
Ransom presentava dunque un repertorio 
pieno di finezze e colpi di genio notevoli, 
ed è sicuramente per questi motivi che, 
ancora oggi, esso ci appare tanto fresco 
e divertente, da poter aspirare anche a un 
ritorno in scena alla volta dei lidi del mercato 
Handheld ... 
Oltre alle sue doti concettuali, questo gioiello 
firmato Technos ere tra l'altro in grado di 
sfoggiare anche un gameplay solido ed 
efficace che, awalendosi di una fisica delle 
collisioni calcolata accuratamente e di 
intelligenti soluzioni meccaniche, come la 
possibilità che i nemici potessero colpirsi a 
vicenda, era di fatto in grado di confezionare 
un'esperienza di gioco a dir poco appagante 
senza per questo compromettere in 
alcun modo l'efficacia dello spartano pad 
a disposizione del NES. A sfregio della 
possibilità di utilizzare unicamente la croce 
direzionale e il solo pulsante "azione" 
sarebbe in effetti stato sempre piuttosto 
facile eseguire esaltanti combinazioni 
a base di spallate in corsa, calci volanti, 
proiezioni di varia natura, veloci raffiche di 
pugni, calci e uppercut. Sebbene ognuna 
di queste tecniche riuscisse a regalare 
immense soddisfazioni ogni qualvolta 
venisse realizzata, sarebbero tuttavia 
state le armi contundenti a procurarci il 
massimo dell'esaltazione. Presenti a iosa e 
in ogni forma e foggia, queste avrebbero 
rappresentato di fatti il sale delle scazzottate, 
generando clamorosi siparietti tragicomici: 
era possibile per esempio scagliarle contro 
i nemici da varie distanze, abbinare l'uso 
di più casse di legno creando assurdi mini 
totem e persino ribattere a colpi di mazza da 
baseball ogni oggetto che ci veniva scagliato 
contro! 

»Una "Fabbrica di Volanti" sfitta fa da sfondo a molte nsse e . tete rendervi un hamburger, 
. . roibiti al centro commerciale, ma po p 

» I combatti.menti ~ond~ :carpe nuove e rilassarvi. 

Come abbiamo anticipato in precedenza, 

contro un boss. 
comprarvi un paio 
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. . . ere in questo deposito. Assicuratevi 
» Altri nem1~1 da sconf~~g uro saltando al centro. 

soltanto d1 superare ' m 

le risse non occupavano comunque 
tutto lo spazio dell'avventura: tra una 
scazzottata e l'altra, il nostro simpatico 
tarro avrebbe infatti potuto visitare negozi 
di vario genere in modo da rilassarsi dopo 
le fatiche patite o prepararsi magari ad 
affrontarle con maggior efficacia ... Ed è 
prevalentemente nella presenza di questa 
vastissima rappresentanza di oggetti con 
cui customizzare Alex che il gioco avrebbe 
trovato i suoi più marcati accenti "ruolistici", 
benché aveste potuto tranquillamente 
correre dritti verso la resa dei conti finale 
sin dall'inizio (doppia pressione sul tasto 
direzionale per correre) e teoricamente 
raggiungerla in dieci minuti, questi 
potenziamenti si sarebbero rivelati spesso 
fondamentali per opporre un'adeguata 
resistenza alla smisurata forza dei boss 
più avanzati. Guadagnare dunque soldi 
per incrementare le statistiche legate al 
potenziamento di parametri quali resistenza 
e forza fisica e all'apprendimento delle nuove 
mosse da applicare alle sventurate vittime. 
Un discorso a parte spetterebbe ora alla 
straordinaria modalità Multiplayer presente. 
Capace di incidere in modo determinante 
sul ritmo del gioco, questa opzione era in 
grado di elevare esponenzialmente il fattore 
divertimento! Utilizzando due giocatori (il 
secondo avrebbe assunto il ruolo di Ryan) 
in simultanea sarebbe stato infatti possibile 
prodigarsi in numerose strategie cooperative 
come circondare i nemici più tosti, allestire 
mitici pestaggi all'americana e, dulcis in 
fundo, aiutare il proprio compagno a rialzarsi 
usandolo, successivamente, come arma! 
Dopo tutto questo celebrativo sproloquio, 
siamo fiduciosi che abbiate intuito il valore 
di questo titolo e conseguentemente deciso 
di impedire al tempo di inghiottire per 
sempre il suo ricordo ... River City Ransom 
ebbe decisamente il coraggio di dire 
qualcosa di nuovo in un genere fin troppo 
legato ai dogmi imposti dai suoi più famosi 
rappresentanti. Se non lo avete già fatto, 
permettetegli dunque l'onore di entrare nella 
vostra retro-collezione: non avrete mai a 
pentirvene! 
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STRUMENTI DI VIOLENZA 
Alcune armi si trovano per le strade, mentre altre vanno prese ai nemici. Possono essere tirate o usate per colpire gli altri . 

MAZZA 
C'è la varietà in legno (debole) e quella 
in metallo {brutale). La mazza è un'arma 
comune con un raggio d'azione medio 
e una ragionevole potenza. 

CATENA 
Molto potente e con un raggio d'azione 
più ampio di quello delle mazze, la 
catena è la nostra arma preferita. Per 
ottenere i risultati migliori usatela come 
filo interdentale sulle bocche dei nemici. 

BIDONE DELLA 
SPAZZATURA 
Un bidone della spazzatura di metallo 
in faccia fa meraviglie. Purtroppo non 
siamo sicuri che contenga una busta per 
l'immondizia piena di anatroccoli. 

ALTRE PERSONE 
Prendete un nemico incosciente da 
terra e usatene il corpo come una 
mazza per malmenare i nemici. Nella 
modalità a due giocatori potete usare il 
vostro amico. 

. . la versione giapponese del gioe? e . 
>> Una delle pr~ncipah d1ff~renze :~a sostituzione delle ~lassiche unif.orm1 

quella americana cons1stev~ ~ mbo yankee quali 1eans & maghetta ... 
scolastiche nippo con class1c e co 

UNA CORRENTE 
SOTTERRANEA DI 
DEPRAVAZIONE 
ATTRAVERSA LA PERIFERIA 
Sparse in tutto River City Ransom si 
trovano molte ambientazioni diverse: 
quartieri di periferia, parchi di zona, 
centri commerciali e cantieri, con 
i giovani che se ne vanno in giro e 
ovviamente varie scuole superiori. 
Lunica cosa che manca è un gruppo di 
enormi cassonetti dell'immondizia con 
cui i ragazzi più giovani amano giocare e 
dentro i quali si nascondono volentieri. 

PNEUMATICO 
Può essere usato come un bidone 
della spazzatura oppure lo si può 
gettare a terra per poi saltarci sopra e 
farlo rotolare per mandare al tappeto un 
bel po' di gente. 

COLPO DI CORPO 
Naturalmente senza armi. Bisogna 
usare il proprio corpo. Più avanti nel 
gioco potrete imparare delle mosse 
speciali come questa. 
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TRA REmAHE PIÙ o mENO AUTORIZZATI. COLLECTION HYPER-NOSTALGICHE E SPASSOSE 
INIZIATIVE LOW OUDGET. IL SOTTOOOSCO DEL PIANETA RETROGAmlNG PULLULA SEmPRE 
DI NOVITÀ CHE NON ASPETTANO ALTRO CHE ESSERE SCOPERTE ... 

STAR WARS REMAKE 
LA FORZA 
' E POTENTE 
IN LUI. .. 

FORMATO: PC WINDOWS 

DATA DI USCITA: GIÀ USCITO 

SVILUPPATO DA: AOAM NIGHTINGALE 

LINK: 

WWW.REMAKES.ORG/COMP2006 

PREZZO: GRATIS 

Tanto tempo fa, in sale giochi lontane 
lontane, Atari dominava il mondo 
dei videogiochi con il terribile potere 
distruttivo di un giovane Jedi di nome 
Mike Hally, reo di aver sviluppato un 
tie-in del blockbuster cinematografico 
di George Lucas utilizzando 
rivoluzionarie architetture vettoriali ... 

Limmane successo registrato in tutti 
gli arcade esistenti rese praticamente 
immortale l'opera in questione ed è 
essenzialmente per questo motivo 
che ancora oggi, a un quarto di secolo 
di distanza dal suo debutto, si cerca 
ancora di sfruttarne il carisma per dar 
vita a svariati remake di ogni sorta ... 
Finiti i giorni dei vettori filiformi e delle 
colonne sonore monofoniche, il brillante 
Adam Nightingale ha ad esempio 
pensato di proporre una nuova versione 
poligonale del Code originale. Uno Star 
Wars moderno e spettacolare che ci 
vedrà impersonare nuovamente Luke 
Skywalker nel corso di quel leggendario 

GHOSTBUSTERS 
C'E UN CHE O 
STRANO .. LAGGIU 
IN CITIÀ .. CHI 
CHIAMERAI? SMlLA 
& SCOTTIGEI 

- Una volta di fronte al piacevole menu 
del gioco potremo ovviamente ascoltare 
il famoso tema musicale del film, 
opportunamente rifilatoci sottoforma 
di cover ... 

FORMATO: PC 

DATA DI USCITA: GIÀ USCITO 

SCRITTO DA: SMILA E SCOTTIGE 

LINK: HTIP://WWW.SCOTIIGE. 

CO.U K/FORUM/IN DEX. 

PHP?BOAR0=2.0 
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C'è poco da dire, con Ghostbusters Ivan 
Reitman & Soci fecero davvero la storia 
del cinema. Grazie a una tempesta di 
effetti speciali e umorismo, questo 
micidiale cult movie datato 1984 ha di 
fatto dato vita a più battute e situazioni 
esilaranti di quelle presenti in una 
collana di episodi dei Simpson. Come 
David Crane sia poi riuscito a far entrare 
tutta la verve della pellicola in un umile code 
da 8-bit e a trasformare così un mero tie-in 
in uno dei titoli più famosi della storia resta 
ancora oggi un mistero ed è probabilmente 
per far luce su di esso che il duo Smila & 
Scottige ha deciso di rimetterci su le mani ... 
Riuscendo, in un certo senso, persino 
a migliorare quello che per molti di noi 
rappresenta un immane monumento alla 
nostalgia. Proprio come nel Masterpiece 
originale di Crane, si partirà con soli 10.000 
dollari in cassa per comprare un veicolo e 
assemblare materiale assortito per la caccia 
ai fantasmi come trappole, zaini protonici 
ed altre cianfrusaglie. Snodandosi su di 
una mappa di New York vista dall'alto, il 
gioco seguirà poi un binario concettuale 

"Attacco alla Morte 
Nera" a base di X-Wing, 
torrette di contraerea 
imperiale e diabolici 
Tie-Fighter ... Catturando 
in modo pressoché 
perfetto lo spirito della 
sequenza in celluloide, 
il Code proposto da Mr. Nightingale 
riesce fortunatamente a rendere somma 
giustizia alla sua matrice: bello da vedere, 
oltremodo fluido e decisamente facile 
da padroneggiare grazie alla presenza di 
un intuitivo sistema di controllo basato 
sull'uso del mouse, esso riuscirà di 
conseguenza a tirar fuori in un baleno 
l'imberbe Jedi che è dentro di voi, anche 
se avete magari superato da un po' la 
trentina e la vostra linea non è più quella 
di un tempo ... Non vi resta dunque che 
scaricarlo e prepararvi a sorridere come 
dei ragazzini per il resto del mese. 

VOTO 

New York City in tutta la sua gloria Bitmapl 

molto semplice, chiedendoci solamente 
di spostare il nostro mitico Avatar sugli 
edifici infestati dai fantasmi (che brillano 
di rosso) e saltare dunque in macchina 
per raggiungerli, senza dimenticare di 
tirar su qualche dollaro extra lungo il 
tragitto, evitando possibilmente di andare 
a sbattere da qualche parte. Una volta 
giunti a destinazione ci verrà infine affidato 
il controllo di due acchiappafantasmi e 
l'onere di attirare il fantasma con i mitici 
flussi e spedirlo nell'apposita trappola 
con tempismo perfetto: pena la rottura 

!.'.operazione di Remake non ha inficiato gli eccellenti dialoghi 
digitalizzati estrapolati all'epoca dalla pellicola ... 

Rielaborata in modo da utilizzare canali stereo, la colonna sonora 
del gioco trasporterà tutto il feeling delle orchestrazioni di John 
Williams nel bel mezzo della vostra stanzetta ... 

di quest'ultima con conseguente spreco 
di denaro annesso. Come prevedibile, col 
progredire del gioco i fantasmi diventeranno 
sempre più scaltri, di conseguenza sarà 
fondamentale investire con saggezza i 
fondi guadagnati grazie alla loro cattura in 
equipaggiamenti sempre più affidabili ... Sulle 
note di questo canovaccio, Ghostbusters 
ci costringerà inoltre a risolvere tutti i casi 
nel minor tempo possibile: la rapida cattura 
dei fantasmi terrà infatti bassa l'energia 
psicocinetica della città rimandando così il 
comunque inevitabile appuntamento con quel 
pacioccosissimo Marshmallow Man, che 
rappresenta probabilmente l'acme grafico 
dell'intero prodotto ... Grazie al suo gameplay 
semplice e intuitivo, le raffinate architetture 
grafiche di supporto e l'indiscussa cura 
per i classici dettagli da "hardcore fan", 
Ghostbusters si candida senz'altro a uno dei 
migliori remake degli ultimi tempi .... A questo 
punto non ci resta che sperare che Smila e 
Scottige decidano di mettersi a lavoro anche 
su un rifacimento dell'omonimo film! 
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METROID PRIME 20 
E SE IL CAPOLAVORO DEI RETRO STUDIOS FOSSE 
USCITO SU SNES? 

FORMATO: PC WINDOWS 

DATA DI USCITA: ESTATE 2007 

SVIWPPATO DA: 

KELLAN STOVER & TEAM 

» LINK: WWW.MP20.CO.UK 

Vi ricordate del carico in fiamme 
sulla baia con il gigantesco mostro­

aracnide? Beh, è stato rifatto in tutto 
lo splendore del 20. 
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Quella che segue non è esattamente una 
recensione, ma un'anteprima incentrata 
sulla demo di uno dei più interessanti 
progetti apparsi in Rete negli ultimi tempi... 
Come avrete intuito dal suo titolo ci riferiamo 
owiamente a una rielaborazione Bitmap del 
primo capitolo di Metroid apparso su Game 

Cube ... Pur essendo ambientata esclusivamente 
all'interno della Stazione Spaziale esplorabile 
nella prima sezione del relativo capolavoro 
a 128-bit e quindi finalizzata al solo scontro 
con la feroce Parasite Oueen, la demo in 
questione rappresenta senz'altro un esercizio 
di stile dawero efficace. A sfregio della sua 
durata relativamente esigua, essa riesce infatti 
a dimostrare in modo netto tutto il valore 
professionale di un team di sviluppatori molto 
preparati che è riuscito a includere nel file tutti gli 
aspetti principali del gameplay originale, nonché 
una serie di dettagli tutt'altro che scontati. Oltre 
a rappresentare in modo senz'altro convincente 
effetti quali morphosfera, missili a calore e 
scanner laser (con decine di oggetti di cose che 
reagiscono a questi laser - una cosa strabiliante) 
è di fatto possibile notare anche svariate finezze 
grafiche di contorno come i particolari della suite 
di Samus e gli elementi animati di contorno quali 
scintille e insetti vagabondi ... 
Leffetto che si prova nel manovrare la nostra 
eroina è peraltro singolare: sebbene il look del 
comparto grafico rimandi la mente a rievocare 
antichi ricordi, è infatti impossibile non notare 
quanto l'esperienza di gioco risulti in qualche 
modo fresca e nuova. Un merito questo, 
attribuibile probabilmente anche al level design 

Metroid Prime 20 è solo il più recente esperimento operato in 
questo campo ... Prima di esso vi furono infatti una versione 20 
di Ocarina of Time e una rielaborazione 30 di Chrono Trigger: 
entrambe ritirate dalla Rete per questioni legali ... 

proprio della matrice originaria, il quale non fatica 
quasi per nulla ad adattarsi al 20 ... 
Preso atto dell'indiscutibile carisma di questo 
progetto non ci resta dunque che attendere la 
sua conclusione e sperare che, nel frattempo, i 
suoi responsabili trovino sia la forza di applicare 
al tutto l'opzione per l'utilizzo del pad USB 
che i cavilli legali per opporsi alla rappresaglia 
innescata da Nintendo, storica rivale degli 
Hacker ... 
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Una CREATURA 
PRIMORDIALE assetata 
di sangue si nasconde 
tra le dune di sabbia: 
riusciranno a fermare 
il suo istinto distruttivo? 
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RICK DANGEROUS Il 
ESSERE 

' PERICOLOSI E 
UN LAVORO A 
TEMPO PIENO ... 

la storia prende corpo a seguito gli eventi 
accaduti alla fine del primo episodio, 
ovvero quando Rick corre verso Hyde 
Park dopo che gli è stato detto che questo 
verrà attaccato dagli alieni malvagi ... 

FORMATO: WINDOWS 

DATA DI USCITA: GIÀ USCITO 

., SVILUPPATO DA: PJ CROSSLEY 

• SCARICATO DA: HTIP://MYSITE. 

WANADOO-MEMBERS.CO.UK/ 

FREEWARE01/P JSHOM E.HTM 

Era da tempo che si vociferava circa 
un'operazione di lifting volta a restituire 
un po' della gioventù perduta al 
vecchio Rick Dangerous. Inizialmente, 
come sempre, molti di noi erano un 
po' scettici. Funzionerà ancora 7 Ne 
varrà dawero la pena 7 Beh, ora che il 
progetto è stato finalmente ultimato 
possiamo proprio tirare un sospiro 
di sollievo: veder tornare in scena 
l'intraprendente nanerottolo della Core 
Design ci ha infatti divertito molto ... 
Anche e soprattutto perché PJ Crossley, 
l'autore di questo Remake, ha svolto un 
lavoro dawero eccellente. 
Come i più ricorderanno, Rick Dangerous Il 
(1990) si rivelò un titolo piuttosto coraggioso 
e originale. Al suo interno figuravano di 
fatti numerosi cambiamenti concettuali 

Povero Rick. Quando capirà che saltare sui barili radioattivi 
è pericoloso 

TLEVANIAD 

Contrariamente a quanto accade negli 
altri titoli della Saga, i nemici una volta 
colpiti non rilasciano un bel nulla: la 
sorte di Simon dipenderà dunque 
dall'ausilio dei mercanti sparsi nei vari 
villaggi. 

FORMATO: FLASH 

DATA DI USCITA: DISPONIBILE 

SVILUPPATO DA: MICHMEDE 

LINK: HTIP://COMPACTIONGAMES. 

ABOUT.COM/Gl/DYNAMIC/OFFSITE. 

HTM?ZI= 1/XJ&SDN=COMPACTIO 

NGAMES&ZU=HTIP%3A%2F% 

2FWWW.CASTLEVANIA.NZONE. 

IT%2FDOWNLOAD.HTML 
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ALL:OMBRA DEI CIPRESSI. .. 
Remake del classico Castlevania Il: 
Simon's Quest apparso su NES nel 
lontano 1987, Dracula's Shadow ci cuce 
di nuovo indosso i cupi vestiti del prode 
Simon Belmont obbligato stavolta a 
cercare le sette sacre reliquie capaci di 
restituirgli la salute perduta nella tenzone 
che lo vide opposto al Principe delle 
Tenebre, nel primo episodio della Saga. 

Credeteci, la colonna sonora è dawero un pezzo d'autore 

che sconvolsero {per fortuna, con esito 
positivo) gran parte delle impostazioni 
proprie del suo predecessore. Messa da 
parte l'idea di parodizzare le awenture 
di Indiana Jones, il gioco proponeva per 
esempio un nuovo look proto-futuristico che, 
contaminando prima il look del protagonista, 
poi il suo relativo armamento e infine il 
design dell'ambientazione, sarebbe quindi 
germogliato in una sorta di visionaria rilettura 
kitsch di classici del fumetto come Flash 
Gordon ... Un risultato senz'altro spiazzante ... 
Tecnicamente parlando ci troviamo di 
fronte a una sorta di miracolo in Bitmap 
che, a primo acchito, rende spesso difficile 
distinguere la versione originale da quella 
rielaborata ... Luminosa, scattante e vivace, 
la grafica raffigura gli ambienti in cui Rick 
si muove con una stilizzazione efficace e 
ben concepita che, supportata dal classico 
gameplay a prova di bomba proprio della 
serie va impreziosendosi ulteriormente 
attraverso effetti sonori deliranti tra i quali 
terranno owiamente banco le leggendarie 
urla degli omini in scena ... Le cose riescono 
poi persino a migliorare quando si tocca 
l'argomento gameplay: anche se, Rick 
Dangerous 11 resta essenzialmente il solido 
platform di sempre, va infatti sottolineato 
che la presenza di astuti e contorti giochi 
di logica arricchirà non poco l'esperienza 
di gioco, obbligandovi pertanto a risolvere 
spesso degli enigmi prima di permettervi 

Nell'inseguire la sua nemesi chiamata The Fat Guy (Il 
Ciccione) Rick attraverserà parchi cittadini, caverne di 
ghiaccio, miniere fangose e inquietanti foreste 

di usare le scale o fare, per esempio, 
determinati salti. Quella che sarebbe dunque 
una produzione pressoché perfetta, perde 
tuttavia un pizzico del suo fascino in relazione 
alla mancanza di un'opzione destinata a 
permettere l'utilizzo di un qualsiasi pad. A 
prescindere in ogni caso dalla iniziale osticità 
dei comandi via tastiera, Rick Dangerous 11 

resta un gioco compatto e oscenamente 
awincente. Prima di lanciarvi a capofitto nel 
suo download è bene che sappiate però che, 
data la proverbiale difficoltà degli schemi di 
gioco, potreste magari non arrivare mai a 
finirlo ... Ma dopotutto chissenefrega ! Tanto si 
tratta sempre di un Freeware ... 

VOTO 84o/o. 

CU~SSHADOW 
Prima di potersi curare, però, il nostro 

cacciatore di vampiri dovrà ovviamente 
attraversare foreste, villaggi, castelli, cattedrali 
e cimiteri, infestati dalle solite feroci schiere di 
affamati esseri dell'oltretomba. 

Come presumibile, Dracula's Shadow 
riprende per grandi linee l'impostazione grafica 
della sua matrice, riservandosi tuttavia di 
evolverne il look in modo che scenari e sprite 
possano apparire in qualche modo meno 
blocchettosi di quelli visti nell'originale. 

Permeato come sempre dall'efficace 
atmosfera gotica propria della serie, il 
gameplay troverà uno dei suoi obiettivi cruciali 
nella conquista dei mistici cuoricini energetici: 
raccogliendoli Simon non guadagnerà infatti 
solo preziosa energia, ma anche i fondi per 
acquistare nuovi equipaggiamenti all 'interno 
dei vari "punti di ristoro" presenti lungo il 
tragitto: un dettaglio questo, determinante per 
giungere tutti interi al termine dell'avventura. 
Dotato di un comparto sonoro pregevole 

e di un leve I design sufficientemente 
articolato, questo interessante remake trova 
probabilmente il suo unico, vero difetto nella 
mancanza dei Boss di fine livello. Mancanza 
questa che non può tuttavia inficiare in 
modo sensibile sul valore effettivo dell'intero 
esperimento ... 

VOTO 87°/o 

Niente boss di fine livello? Buuuuuuu I 
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SINCLAIR SPECTRUM ALLSTARS VOL. 1 
UN PIGRO 
TENTATIVO 
DI TRARRE 
PROF TO 
DALLA 
NOSTALGIA. 

FORMATO: PC 

DATAD'USOTA: ORA 

~ EDITORE: ALTEN8 

» LINK: WWW.ALTEN8.COM 

,. PREZZO: EURO 6,99 

Mole on the Dole: quando i giochi 
avevano titoli tanto curiosi da valere da soli 
il loro acquisto!. 

Statisticamente, lo Spectum ZX risulta 
essere il sistema più emulato al mondo. 
Di conseguenza, creare una Emu-Raccolta 
dei suoi successi dovrebbe rappresentare 
un compito piuttosto semplice, oltre che 
un'operazione dal successo assicurato ... E 
allora perché mai Spectrum Allstars ci appare 
come una delle peggiori antologie di sempre? 

Il problema esula in realtà dalla qualità 
o dalla quantità dei giochi inclusi: ciò che 
compromette del tutto la giocabilità dei 50 titoli 
disponibili - tra cui militano peraltro alcuni veri 
classici come 30 Ant Attack e Mooncresta 
- risiede infatti nell'interfaccia di comando 
e nell'effettiva duttilità del sistema stesso 
che, finendo spesso in crash ogni volta che 
abbiamo cercato di accedere al menu di 
configurazione del pad, ci ha continuamente 
costretti a utilizzare le scomode interfacce di 
default. La conseguenza più grave di questa 
"problematica" è che solo pochi giochi 
funzionano con un pad USB, owero quelli 
che già supportavano i joystick nativamente; 
tutti gli altri possono essere di fatto utilizzati 
solo tramite tastiera o supporto di programmi 
esterni ... Ed è cosa nota che qualsiasi 

EAREPLAY 
ELECTRONIC 
ARTSMEITE 
IN IMBARAZZO 
SE STESSA. 

SISTEMA: PSP 

~ PREZZO: EURO 49,90 

usaTA: GIÀ USCITO 

, EDITORE: EA 

• SVILUPPATORE: 

EA CANADA- TEAM FUSION 

GIOCATORI: 1-2 

GIOCHI COMPRESI NB..LA RACCOLTA: 

8.0.8 .. BUOOKAN, OESERT 

STRIKE, JUNGLE STRIKE, 

HAUNTING STARRING POLTERGUY, 

MUTANT LEAGUE FOOTBALL. ROAD 

RASH. ROAO RASH 11, ROAD RASH 

lii, SYNDICATE, ULTIMA: THE BLACK 

GATE, VIRTUAL PINBALL, WING 

COMMANDER. WING COMMANDER: 

SECRET MISSIONS 
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Quando ci è giunta notizia che EA 
avrebbe realizzato una Collection 
dedjcata alla riscoperta di alcuni dei 
più interessanti titoli appartenuti al 
suo catalogo del passato ci siamo 
emozionati a tal punto che abbiamo 
rapito dei muli e ballato per la 
trepidazione levando le nostre PSP 
al cielo ... A prescindere da ciò che la 
Major Statunitense rappresenti oggi per 
l'industria videoludica, va infatti detto 
che, ai bei tempi, essa era riconosciuta 
un po'ovunque come la paladina dei 
progettisti: una compagnia composta 
da veri artisti a tutto tondo, da cui ci si 
poteva fiduciosamente aspettare giochi 
creativi e originali, senza il timore di 
rimanere in qualche modo delusi ... 
Sfortunatamente, in questi anni le cose sono 
cambiate parecchio, e ora il suo marchio non 
riesce a sembrare "spontaneo" neanche 
quando si prodiga in iniziative di questo tipo. 
Già, perché più che apparirci come una 
sincera celebrazione delle proprie radici, 
questa Collection mal cela invece un amaro 
retrogusto commerciale che vanifica ogni 
eventuale sforzo adoperato nell'assemblarla ... 
Sciatta e approssimativa, la Line Up dei titoli 
proposti pare prendersi di fatti gioco dei 
fan, privandoli inspiegabilmente di classici 
come M.U.L.E., Populous, Madden, FIFA, 

raccolta di emulazioni che ci obblighi a 
caricare l'utility "Joy T o Key" perda molta 
reputazione... Dato che Spectrum Allstars 
non è un emulatore gratuito scaricabile 
dalla Rete che deve andar bene per ogni 
software che si riesce a trovare in giro, i suoi 
sviluppatori avrebbero facilmente potuto 
adattarlo alle esigenze degli specifici titoli 
messi a disposizione. La cosa paradossale 
è che invece la qualità della U I è molto più 
bassa rispetto a quella di molti emulatori 
di Spectrum scaricabili gratuitamente ... In 
definitiva, questa raccolta è stata dunque 
realizzata a basso costo, col minimo degli 
sforzi e di certo senza minimamente pensare 
alle necessità del consumatore. 

Per quanto i giochi ospitati possano 
pertanto essere grandiosi o magari 
pure giocabili a forza di compromessi 
"prestidigitativi", il divertimento che ne deriva 
non offre soddisfazioni tali da spingerci a 
consigliare l'acquisto di una collezione che, 
per assurdo, rischierebbe di rovinare i preziosi 
ricordi accumulati nel tempo ... 

VOTO: 58°10 

•• 

PGA, Hard Hat Mack, Skate or Die, Archon 
e Urban Strike, in virtù della presenza di 
una manciata di titoli mediocri che, salvo 
la pace di qualche esponente, finiscono 
con l'affossare completamente quella che 
avrebbe potuto essere una grande occasione 
per raccontare ai più giovani il glorioso 
passato del colosso odierno e compiacere 
i gamer più esperti con i ricordi di un'epoca 
dawero dorata ... Qualcuno potrebbe a 
questo punto parlare di un nostro eventuale 
pregiudizio nei confronti dell'operato di EA 
ma, credeteci, l'ultima cosa che avremmo 
voluto fare sarebbe stata stroncare questo 
progetto. Ora potremmo magari dilungarci 
avanzando pungenti interrogativi sulla 
inspiegabile scelta di inserire solo le versioni 
megadrive dei giochi proposti e magari 
ironizzare sulla conseguente mediocrità di 
alcuni di essi (Syndacate girava per esempio 
molto meglio su Amiga, così come B.O.B. 

Ah, il classico Ant Attack! È ancora un titolo splendido ... 
Se solo ci si riuscisse a giocare come si deve! 

Egg Head, un platform piuttosto carino, che ancora oggi 
rievoca piacevoli ricordi .. 

I titoli presenti nella raccolta supportano soltanto i formati 
video 4:3 e 16:9, senza offrire anche l'opzione per utilizzare 
la risoluzione originale. Questo dimostra che al team di 
progettisti mancava anche la concezione più basilare dei 
giochi retro ... 

faceva su SNES), ma l'inesorabile evidenza 
dei fatti rende comunque vano qualsiasi 
approfondimento. EA Replay puzza di fetida 
pigrizia e non esiste dawero nessun motivo 
per aggiungerlo alla vostra softeca PSP. .. 
Piccola nota finale per i responsabili della sua 
produzione: prima di spedire sugli scaffali 
dei negozi una raccolta contenente solo 
quattordici titoli a un prezzo pari a cinquanta 
euro, bisognerebbe fare indagini di mercato e 
prendere magari nota del fatto che, con soli 
trenta bigliettoni, SEGA ha permesso al suo 
pubblico di portarsi a casa un miracolo come 
la Megadrive Collection ... Almeno cos1 si 
eviterebbe di fare una figura tanto modesta ... 

VOTO 49°10. 
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L'affare Virtual Console 
appare ormai ben awiato 
anche qui in Europa: 
andiamo pertanto a dare 
uno sguardo ai titoli che 
potrete scaricare dal 
pratico servizio Online a 
disposizione del Wii 

80 STARWING 
Il gioco che portò il SNES nel 
futuro ... 

80 THELEGEND 
OFZELDA: 
OCARINA OF TIME 
La più grande awentura di Link 

80 METRO ID 
Come avrà resistito il classico di 
Gunpei Yokoi alla crudele prova 
del ten1po? 

81 SUPER MARIO BROS. 
Riscopriamo il grandioso 
debutto del grande Mario! 

81 EXCITEBIKE 
Motociclette piccole, 
n1otociclisti n1inuscoli, enorme 
gan1eplay ... 

81 SUPER MARIO WORLD 
Scaricate il più grande platform 
SNES di sen1pre 

81 PCKID 
Tardivo, ma piacevole debutto 
europeo per una vecchia 
platforn1-star dagli occhi a 
mandorla ... 

80 NEW ZEALAND STORY 
REVOLUTION 
Perchè le leggende soso dure 
a rnonre 

82 SEGA MEGADRIVE 
COLLECTION 8.0 
Grandi classici per una 
collezione da non perdere 
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VIRTURL CONSOLE CORNER 
>> LE ULTIME NOVITA' DA SCARICARE PER IL Wll DELLA NINTENDO 

STRRWING 
INFORmRZIONI 
» EDITORE: NINTENDO 

COSTO IN PUNTI MARKET: 800 

Dopo essere rimasti piuttosto 
delusi dalla scarsa efficacia del 
gameplay proposto nell'ultimo 
Starfox Command, avevamo 
esultato non poco alla notizia che 
il primo grande episodio della 
saga fosse in procinto di tornare 
in scena via Virtual Console ... Alla 

prova del Pad la sorpresa si è però 
trasformata in un boccone alquanto 
amaro. L'architettura poligonale 
che un tempo ci era apparsa tanto 
rivoluzionaria, ora traballa sullo 
schermo con una fluidità allarmante 
e fa apparire tutti gli elementi in 
scena al pari di barcollanti origami 

' senz'anima ... E probabile che la 
maestosità del vecchio Lylat Wars 
del N64 possa aver in qualche modo 
confuso i nostri ricordi, tuttavia è 
ainnegabile che Starwing non meriti 
proprio la spesa di Wii Points ... 

THE LEGEND OF ZELDA: 
THE OCARINA OF TlmE 
INFORmRZJONI 
» EDITORE: NINTENOO 

~ COSTO IN PUNTI MARKET: 1.000 

Ammesso che esista ancora 
qualche Nintendo fan che 
non custodisca gelosamente 
almeno un'edizione di questo 
incommensurabile capolavoro, vi 
segnaliamo, per dovere di cronaca, 
l'arrivo di Ocarina of Time in 
versione VC ... Grazie alle affinità che 
accomunano l'architettura interna del 
Wii a quella del GameCube, anche 

questa versione del gioco godrà 
degli stessi miglioramenti grafici 
applicati alla versione presente sul 
disco bonus della limited edition 
del vecchio Wind Waker. Il che, in 
termini pratici, comporterà risoluzione 
più alta e fluidità delle immagini più 
stabile .. . Questo titolo segnerà l'inizio 
di una proficua opera di ripescaggio 
che riporterà in auge molti classici 
del catalogo N64 ... Scommettiamo 
che nessuno riuscirà a resistere 
alla tentazione di collezionarli tutti 
nuovamente? 

» Da oggi potrete giocare ogni volta che volete a una delle più grandi avventure mai realizzate I 

» La grafica ormai è datata, ma correre in questi rottami spaziali è ancora 
emozionante. 

mETROID 
INFORITTRZIONI 

EDITORE: NINTENDO 

COSTO IN PUNTI MARKET: 500 

Rielaborato diverse volte all'interno 
di produzioni come la serie NES 
Classics per GBA, Metroid Prime e 
Metroid: Zero Mission, il capostipite 
delle avventure della mitica Samus 
Aran è da poco entrato in collisione 
con il pianeta Virtual Console senza 
subire prima alcuna operazione di 
lifting ... Decisamente cubettoso, quello 
che è tutt'oggi considerabile come il NES 
Game più difficile di sempre ci metterà di 
conseguenza un po' di tempo a carburare, 
ma una volta che vi sarete spinti oltre i 
primi livelli (acquisendo parallelamente 
i vari potenziamenti), il suo gameplay 
inizierà improvvisamente a crescere fino a 
confezionare una sorta di versione "light" 
del grande Super Metroid per SNES. 
Acquisto consigliato, dunque? Ovvio ... 
Sempre che abbiate tuttavia la pazienza 
necessaria ad affrontarlo ... 



SUPER mRRIO DROS. 
~ EDITORE: NINTEN DO 

COSTO IN PUNTI MARKET: 500 

A sfregio di una gioventù gloriosa e 
rivoluzionaria, il primo Super Mario 
Bros. non è purtroppo invecchiato 
bene come i titoli che gli sono 
succeduti. Per quanto la meccanica 
alla base del gameplay salti appare 
ancora piuttosto solida (una delle 
migliori del NES), il gioco non riesce 
ormai a offrire né la varietà, tanto 

» Ehhh ... È proprio da qui che tutto cominciò ... 

PC HID 
• EDITORE: HUDSON SOFT 

COSTO IN PUNTI MARKET: 500 

È la prima volta che questo 
simpatico platform firmato Hudson 
Soft calca il suolo europeo e 
sebbene non possa vantare lo 
stesso impatto che aveva un tempo, 
non c'è dubbio che possa ancora 
risultare parecchio divertente. 

» Perché PC Kid non è mai uscito ufficialmente in Europa? 

meno la spettacolarità caratterizzante 
che ci si aspetta normalmente da 
un Mario Game. Anche se, all'inizio, 
l'effetto "storico" potrà emozionare 
i più, la voglia di qualcosa di più vario 
e incisivo non tarderà a manifestarsi. 
Considerato il costo di Wii Points 
necessario all'acquisto, vi invitiamo 
pertanto agli altri titoli N ES disponibili 
in VC. Super Mario Bros. in una parola 
è: "decisamente grigio". Aspettate, 
ma queste sono due parole! 
Mannaggia ... 

» Mario è talmente forte che riesce a respirare 
sott'acqua. 

Certo, al di là della riuscita 
ambientazione preistorica, la 
struttura dei livelli è in realtà piuttosto 
elementare se paragonata a quella 
offerta dai suoi posteri, tuttavia la 
musica eccellente, le spassose gag 
e l'awincente gameplay di fondo 
faranno presto passare questo difetto 
in secondo piano. Un perfetto titolo 
scaccia noia per tutti gli amanti delle 
piattaforme old style ... 

EHDTBJIHE 
:. EDITORE: NINTENDO 

» COSTO IN PUNTI MARKET: 500 

Excitebike è sempre appartenuto a 
quella cerchia di titoli incarnante i'ACME 
della produzione NES. Non fatevi 
dunque impressionare dalla sua grafica 
essenziale e lasciatevi risucchiare dal 
suo gameplay assolutamente divertente. 
Facile da giocare, ma in grado di offrire un 

» Correre contro i motociclisti guidati dalla CPU può farvi 
diventare pazzi. 

grado di sfida dawero awincente, Excitebike 
non faticherà molto a rubare la scena a molti 
titoli della scena contemporanea, merito del 
superbo design delle piste e, soprattutto, del 
vasto editor di tracciati inserito per l'occasione ... 
Tutto perfetto allora? Quasi, l'unico lato oscuro 
di Excitebike è forse rappresentato dalla 
bravura degli awersari controllati dalla CPU: 
a volte, correre contro di loro è più o meno 
frustrante come insegnare a un maiale la 
Fenomenologia dello Spirito hegeliana ... 

» La modalità a tempo può essere il modo migliore per 
iniziare a giocare a Excitebike. 

SUPER mRRIO WORLD 
• EDITORE: NINTENDO 

~ COSTO IN PUNTI MARKET: 800 

Non importa quanto tempo sia 
passato: Super Mario World 
rimane all'avanguardia del genere 
platform, e dopo averlo giocato 
per l'ennesima volta capirete 
facilmente perché continua ad 
avere questo durevole successo. 

Potremmo spendere fiumi di inchiostro 
virtuale a dissertare sul perfetto 
Level Design e il serrato gameplay 
elaborati da Miyamoto-Sensei ormai 
più di dieci anni fa ... Tuttavia basterà 
semplicemente sottolineare che 
questo titolo non può assolutamente 
mancare alla vostra collezione VC ... 
Importante tanto adesso quanto nel 
lontano 1996. 

» Super Mario World sarebbe stato anche il palcoscenico di debutto » Non compiacetevi troppo, avete ancora 
per il mitico Yoshi ! molta strada da fare I 
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IL PICCOLO TIKI 
RITORNA PER 
SALVARE IL POPOLO 
DEIKIWI! 

SISTEMA: DS 

PREZZO:€ 34.90 

USCITA: 24 FEBBRAIO 2007 

r. EDITORE: RISING STAR GAME 

GIOCATORI: 1-4 

• I boss acquistano una dimensione tutta 
nuova con i due schermi e sono stati 
implementati molto, specialmente con la 
variazione degli angoli di tiro. Assolutamente 
geniale. 
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Qui nella redazione di 
Retro Gamer vediamo 
un sacco di rifacimenti 
e aggiornamenti che 
danno origine ai soliti 
dibattiti a base di birra, 

sganassoni e considerazioni sull'effettiva 
utilità dei semafori: è migliore o peggiore 
dell'originale e, cosa più importante, è un 
aggiornamento che aderisce al vero spirito 
dell'originale? Owiamente, le compagnie di 
sviluppo cercheranno sempre di rivitalizzare 
i classici del passato e la natura di quest'arte 
potrebbe dunque essere dibattuta fino alla 
nausea, ma è con una certa trepidazione che 
abbiamo caricato New Zealand Story Revolution. 
Quali sarebbero state le nostre reazioni? 
Innanzitutto ci troviamo di fronte a ben più di un 
semplice remake dell'originale, di conseguenza 
pur sentendosi subito a proprio agio grazie 
alla presenza delle stesse ambientazioni e 
degli stessi boss, i veterani del gioco non 
potranno che rimanere sorpresi di fronte alle 
modifiche applicate al gameplay. Le più grandi 
novità, e a nostro awiso le migliori, consistono 

nell'introduzione del doppio salto, 

. ~ 9~~~~~~aiati nudi sulla 
schiena facendovi rotolare addosso 

metaUeR dei kiwi come dei cuccioli? lo no, ma 
questo gioco mi fa venire sicuramente una gran 
voglia di farlo. Divertente e difficile allo stesso 
tempo, New Zealand Story Revolution riporta 
la mente a quei placidi pomeriggi estivi, in cui, 
si spendevano ore insieme agli amichetti più 
fidati, nel tentativo di superare questo o quel 
livello ... Non lasciatevelo scappare! 

>) È un kiwi... all'interno di uno Zeppelin I Scommettiamo che se 
avesse fatto parte di un complesso rock lo avrebbe chiamato Kiwi 
Zeppelin e avrebbe suonato canzoni come Stairwayto NewZealand 
[Kiwi=Neozealandese]. 

della limitata capacità di volo e della possibilità di 
sparare in diverse angolazioni: soluzioni efficaci e 
pertinenti che non fanno che impreziosire ancor 
di più l'esperienza di gioco ... 
Anche se i puristi potrebbero magari dissentire, 
fidatevi di noi quando vi diciamo che sparare 
ai nemici ovunque si trovino rappresenta di 
fatto una feature fantastica e incredibilmente 
adatta alla dinamica tradizionale. Non altrettanto 
efficace si è invece rivelata l'introduzione della 
modalità Doppio Schermo: New Zealand Story 
non aveva probabilmente bisogno di un extra 
del genere e a testimonianza di ciò possiamo 
senz'altro addurre che l'impiego di questa 
funzione finisca con lo svilire determinate qualità 

Queste passeggiate sulla corda sono eccezionali. 
Sfortunatamente molti degli altri giochi che utilizzano il doppio 
schermo sono terribili. 

WAf TOMO CAVES 
~~~~~~----~~~~~~~~ 

native del gioco originale. In relazione al lavoro 
svolto da Rising Star e alle divertenti variazioni sul 
tema proposte - avere la possibilità di pescare 
o giocare a camminare sulla corda sono trovate 
assolutamente fantastiche - dovremmo quindi 
propendere per un giudizio completamente 
lusinghiero ... Per quanto la nostra iniziale 
intenzione fosse quella di conferire al titolo un 
punteggio più alto, non possiamo però non 
tenere conto della sbavatura precedentemente 
citata, la quale, per fortuna, non si rivela 
comunque deleteria ai fini del divertimento 
esperibile ... 

IN OREVE 
Che siate dei fan dell'originale o che non 
abbiate neanche mai sentito parlare di Tiki il 
Kiwi, questo è un gioco dawero grazioso, che 
merita di entrare nella vostra collezione DS. 
Le fluide immagini 20, l'ottima struttura dei 
livelli, l'intelligente meccanica del gameplay 
e una sfida awincente fanno di questo titolo 
una grande rivisitazione di un vecchio classico. 
Indispensabile per chi ama i giochi fatti alla 
vecchia maniera. 
VOTO 90% 

·f'.l OPINIONE 
~ Non sono mai riuscito ad abituarmi 

del tutto ai remake in 3D, quindi 
mossqarder sono davvero contento che i Rising 
Star abbiano optato per l'utilizzo del vecchio e 
affidabile schema Bitmap ... Pur non apportando 
molte modifiche all'aspetto esteriore, questo 
progetto offre comunque qualche ottima 
novità in ambito gameplay ... Certo, progredire 
è piuttosto difficile, l'implementazione della 
modalitàa schermo doppio sembra alquanto 
forzata e, se devo essere onesto, mi sarei 
aspettato l'introduzione di ambientazioni nuove, 
tuttavia non si più negare che esso conservi 
ancora molto del suo fascino originale ... 
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Grazie all'impegno 
profuso recentemente 
da diverse compagnie, 
le raccolte dedicate 
al Retrogaming 
sono migliorate 

sensibilmente col passare degli anni, 
creando via via numerosi precedenti 
su cui basare iniziative future: più 
giochi, emulazioni di migliore qualità, 
extra incrementati, maggiore cura 
generale del prodotto .. . All'inizio è 
stata Taito a impressionarci con la sua 
seconda raccolta intitolata Legends, 
la quale ha cancellato il gusto amaro 
lasciatoci in bocca dalle innumerevoli e 
ciniche raccolte fatte solo per incassare 
(sì, ci riferiamo a Namco). Più tardi , 
Capcom ha alzato ancora di più la posta 
con la Capcom Classics Collection 
Remixed sviluppata esternamente da 
Digitai Eclipse ... Ed è proprio questa 
stessa compagnia ad aver sviluppato la 
qui presente Mega Drive Collection che, 
a nostro parere, supera qualsiasi altra 
raccolta disponibile sul mercato. Come 
spiegarne però l'eccezionale valore 
e togliervi ogni dubbio sul fatto che 

·- ~~l~~~~~entele personali (dove 
cavolo è Shining Force?) Mega Drive 

Bac Collection è la migliore raccolta che 
abbia visto da un sacco di tempo a questa parte. 
C'è n'è letteralmente un po' per tutti ed è piena 
di giochi eccezionali. La mia scelta fra tutti? 
Decisamente Bonanza Bros: è ancora un gioco 
stealth piuttosto originale ed eccezionalmente 
divertente nella modalità a due giocatori. 

• Ricordate Kid Chamaleon? Il suo protagonista era così fissato con 
i videogame da rimanere intrappolato all'interno di uno di essi! 

dobbiate comprarla assolutamente senza 
ricorrere alla danza propiziatoria e alle urla 
selvagge? 

La raccolta contiene 27 giochi per 
Mega Drive e 5 per sala giochi, che però 
vanno sbloccati (guardate il pannello 
laterale), dieci ( ! ) interviste recenti con 
personaggi Sega, tra iler, trucchi, storie 
generali dei giochi e anche curiosità! 
Quest 'ultima sezione è un 'aggiunta 
particolarmente benvenuta: ovviamente 
le persone che l'hanno creata hanno 
un'autentica passione e un'idea molto 
chiara della materia trattata. Digitai 
Ecl ipse può vantarsi del fatto che di un 
paio del le curiosità svelate non era a 
conoscenza neanche la redazione di Retro 
Gamer. La cosa migliore di tutte però è 
che questa racco lta costa solo 29,90, 
ovvero circa 90 centesimi a gioco! I tre 
capitoli di Phantasy Star e quelli di Ecco, 
più Comix Zone, valgono praticamente da 
soli questo prezzo o quasi. Il fatto che ci 
siano principalmente giochi per console 

» Non fatevi ingannare. Astro Wars ha dei livelli sorprendenti per 
varietà e profondità, ed è uno dei giochi migliori della raccolta. 
Amiamo scoprire gemme sconosciute come questa. 

»Quale dei Golden Axe è il vostro preferito? La redazione di Retro 
Gamer è divisa esattamente in tre. 

significa anche che c'è più profondità 
rispetto alle raccolte di giochi da sala, il 
che renderà più faci le immergervisi per 
ore. 

Va anche detto che in molti casi 
questi gioch i sono persino migl iori 
delle loro vers ioni originali ed è chiaro 
che Digitai Eclipse abbia apportato le 
relative migl iorie per competere contro 
l'emulazione " fatta in casa " offrendo 
pertanto tutto ciò che altrove sarebbe 
impossibi le reperire: supporto della 
modalità Video Progressiva compresa .. . 
Tutti i giochi possono inoltre essere 
salvati e caricat i in qualsiasi punto, ciò 
significa che ora si potranno finalmente 
portare a term ine anche giochi come 
Kid Chameleon, all'epoca praticamente 
impossibile da fin ire data la mancanza 
di un sistema di salvataggio. I più cinici 
potrebbero dire che ciò potrebbe finire 
con avere ripercuss ioni sul grado di 
sfida offerto, tuttavia considerando che, 
salvataggi o meno, ci sarà da giocare per 
più di 100 ore, la cosa diventa pressoché 
irrilevante . 

Ora, è davvero possibile che con 
tutto questo materiale a cuocere, questa 
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• Phantasy Star IV era uno dei più eccezionali GdR usciti per Mega Drive con una musica (oh mio Dio la musica!) sublime. 

Mega Drive Collection non presenti 
alcuna sbavatura? Beh, la verità è che 
lo sforzo adoperato nell'assemblare e 
supervisionare i giochi inclusi nel lotto 
è di fatto troppo generosa per spingerci 

" I capitoli di Vectorman facevano parte di un altro gruppo di titoli 
Mega Drive che, nonostante l'ottima qualità, sono sfuggiti ai più 
perché usciti piuttosto in ritardo. 

a cercare ostinatamente dei difetti 
di sorta. Sarà anche vero che hanno 
usato le copertine un po' vistose delle 
versioni americane invece delle più belle 
e originali cover giapponesi; magari 
mancherà anche la trilogia di Streets 
of Rage; e forse avrebbero dovuto 
magari inserire Magica! Flying Turbo Hat 
Adventure al posto di Decap Attack ma, 
nell'ottica di un Sequel, questi particolari 
assumono i connotati del "peccato 
veniale" ... 

La nostra unica preoccupazione 
consiste dunque nel fatto che la 
Collection possa mancare il bersaglio 
vendite, cosa che oltre a compromettere 
il rilascio di un eventuale volume 2, 
potrebbe indurre le altre compagnie a 
decidere che per massimizzare i profitti 
non bisognerà essere più così oculati 
nell'assemblaggio del prodotto. Ma 
infondo sappiamo che chi vuole bene 
al Retrogaming non si lascerà sfuggire 
un'occasione così ghiotta ... A pensarci 
bene vi consigliamo di comprarne 
addirittura due copie, in modo da poterne 
regalare una a un amico e diffondere cosl 
il verbo .... Sarebbe davvero un'iniziativa 
eccezionale .... 

IN DREVE 
Fantastica. Stupefacente. Così splendida 
che ci fa versare copiose lacrime sulla 
barba. Giochi eccellenti, presentazione 
perfetta e prezzo pazzesco. 
VOTO 96% 

DDD 
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» Comix Zone fu uno dei più originali Beat 'em Up prodotti su Mega drive. Purtroppo si ritrovò con il debuttare fuori 
quando la console Sega stava per abdicare in favore del Satum e non tutti gli concessero così l'attenzione dovuta ... 

» Le misteriose caverne subacquee costituenti l'ambientazione dei tre capitoli di Ecco the Dolphin producono un effetto 
davvero affascinante sul piccolo schermo della PSP ... 

I< azuo Wakihara lnterview 
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SISTEMA: PSP 

PRODOlTO: CAPCOM 

SVILUPPO: INTERNO 

GIOCATORI: 1 

USCITA: GIÀ USCITO 

· PREZZO: € 49,99 

» Il segno distintivo di un vero uomo 
e di tutti i cavalieri come si deve è, 
chiaramente, una bella barba incolta. 

Dobbiamo ammettere 
di aver avuto qualche 
dubbio quando Capcom 
annunciò la release PSP 
di Ultimate Ghosts 1n 
Goblins. Anzi, diciamo 

pure molti dubbi. Alcuni di noi temevano 
infatti che questo remake potesse in qualche 
modo rievocare lo spettro della magra 
operazione commerciale o magari soffrire 
troppo di problematiche legate al processo 
di conversione, come l'eccessiva difficoltà 
che numerosi anni fa compromise il relativo 
adattamento per NES. Inoltre, erano sorte 
anche diverse incertezze circa l'introduzione 
degli elementi 30 e, come se non bastasse, i 
resoconti iniziali non sembravano promettenti. 
In poche parole, eravamo dunque convinti 
che la nuova avventura di Artù sarebbe 
stata pallida almeno quanto il recente Final 
Fight: Streetwise per PS2. È essenzialmente 
alla luce di questi particolari che gli abitanti 
di tutto il vicinato ci hanno visti esultare 
in modo beduino quando i'UMO relativo 
al progetto giunse nella nostra polverosa 
redazione! Non eravamo infatti mai stati 
così contenti di esserci sbagliati ... Ebbene sì, 

»Con indosso soltanto i boxer, Artù si trova incastrato tra un essere appuntito e un altro essere molto appuntito: 

tutte le nostre paure erano effettivamente 
infondate perché Ultimate Ghosts 'n 
Goblins centra praticamente in pieno ogni 
obiettivo prepostosi, rivelandosi un ulteriore 
incentivo ad accrescere la nostra stipa per gli 
sviluppatori di casa Capcom. 

Nonostante la nuova veste poligonale 
e la proverbiale difficoltà di fondo, questa 
produzione è riuscita infatti a offrirci 
finalmente il vecchio classico così 
come lo avevamo sempre sognato: uno 
spettacoloso inno ai fondamentali dell'era 
dorata dei platform a scorrimento, che 
trova la sua completa celebrazione proprio 
in un comparto tecnico interamente 
rivisitato sia nel look che nelle animazioni ... 
Prima che iniziate a temere di non ritrovare 
gli elementi grafici che avevano segnato la 
struttura dell'originale, sarà comunque bene 
tranquillizzarvi: nel corso del gioco avrete 
infatti modo di imbattervi in innumerevoli 
dettagli dall'aspetto familiare che 
serviranno a mantenere pertanto costante 
il parallelo con il capitolo precedente. Anzi, 
concettualmente parlando si sarebbe 

proprio tentati di affermare 

»Questo è l'albero degli occhi. Retro Gamer una volta aveva un 
animaletto domestico a forma di occhio, ma dopo averlo ridotto a un 
contenitore vivente di dita umane, se lè purtroppo visto scappare. 

» Dai menu di avvio potrete ammirare armature e armi, equipaggiare 
scudi e incantesimi, esaminare oggetti o saltare a un altro livello. 

,. I livelli rimangono altamente diversificati. Qui Artù attraversa 
con la zattera un fiume di melma. 

ce la farà ad avere la meglio? »Quest'ondata di sangue nel livello 2 segnerà la rovina di molti giocatori inesperti. 
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che ogni elemento proprio del classico 
da sala abbia trovato in Ultimate Ghosts 
'n Goblins un veicolo con cui andare 
incontro a una naturale evoluzione, senza 
tuttavia mai perdere neanche un pizzico 
dello stile e dell'atmosfera di un tempo. 
Per nostra fortuna, questo processo ha 
coinvolto peraltro in maniera assolutamente 
indolore anche il gameplay di supporto. 
Arricch ita ulteriormente di efficaci 
aggiunte come la capacità di effettuare 
doppi salti, aggrapparsi sui ballatoi più 
lontani, utilizzare incantesimi e persino 
della possibilità volare, l'esperienza di 
gioco ci appare oggi molto più completa 
di quanto lo sia mai stata in precedenza ... 
L'acquisizione graduale di queste abilità 
si rivelerà inoltre fondamentale non solo 
per accrescere l'efficacia del gameplay, 
ma anche sotto l'ottica della ri-giocabilità 
del titolo. Affrontare di nuovo determinati 
stage (ognuno di essi diventa selezionabile 
indipendentemente una volta superato ndr) 
con il supporto di potenziamenti inediti, 
vi permetterà infatti di accedere ad aree 
extra e scoprire così numerosi elementi 

supplementari ... 
Vale sicuramente la pena di spendere 

qualche parola anche sulla questione relativa 
alla presenza di un comodo sistema di 
salvataggio e alla rassicurante introduzione 
di continue infinite particolarità che potranno 
probabilmente far storcere il naso ai 
retrogamer più integralisti. È bene sottolineare 
che ci troviamo di fatti innanzi a un titolo 
storicamente impegnativo, che richiederà 
parecchio allenamento per essere portato 
a termine. L'implementazione di queste 
caratteristiche potrà dunque rivelarsi una sorta 
di manna dal cielo per tutti, contribuendo 
parallelamente ad allontanare il senso di 
frustrazione derivabile dall'osticità di alcune 
sequenze e permettendo così a ogni tipi di 
gamer di godere appieno del fascino una 
produzione che tende a rivelare i suoi maggiori 
pregi soprattutto nei livelli più avanzati... »I livelli sono ricoperti di segreti. Bastoni per girare tutta la mappa, anelli speciali che vanno raccolti, 

Non vi annoieremo oltre con l'elenco delle oggetti pieni di energia ... 

altre novità presenti: tutto ciò che dovete 
sapere è che ora la strategia sarà necessaria 
quanto i riflessi e che ci sono motivi 
mooolto validi per prendere seriamente in 
considerazione l'acquisto di questo titolo ... 

IN OREVE 
Incredibilmente tosto, Ultimate Ghost 'n 
Goblins rimane dunque fedele alle proprie 
origini, pur stravolgendo la struttura tecnica 
del progetto originale ... Un perfetto esempio 
di come dovrebbero essere realizzati i remake 
dei classici. Non avremmo potuto sperare di 
meg I io. » Eh sì I La classica mappa scorrevole di GnG. La ricordiamo vividamente. Non aspettatevi di arrivare alla 
VOTO 910;

0 
fine tanto presto. 

• Serpenti vivi! Questo rettile dall'aspetto malvagio può sembrare pericoloso, ma in realtà è sorprendentemente facile da uccidere! 
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>> AmARCORD 

PITFRLL Il: LOST CRVERNS 
THE MULTISCROLLING 
JUNGLE 

PRODOTTO ACTIVISION 

SVILUPPO INTERNO 

GENERE PLATFORM 

FORMATO ATARI 2600 

DEBUTT0 1984 

Arrivai al secondo Pitfall senza 
aver mai giocato il primo. Nel 
grande magazzino di giocattoli di 

Roma sud, dove i bambini si riunivano il 
sabato pomeriggio a pregare, la colonnina 
di vetro contenente la "tecnologia" si 
vantava di ospitare al suo luminoso interno 
diverse ere geologiche di videogiochi. Ed 
era lì che lo acquistai, soldi di mamma 
naturalmente, ma spesi bene. La corsa, 
appena varcata la soglia del magazzino, 
era da centometrista dopato. Circa 
quarantacinque secondi e nove decimi 
dopo ero al capezzale della vergine di 
cristallo, la colonnina di vetro contenente 
la "tecnologia", né più né meno che lei, 
proprio lei. L'.lntellivision aveva perduto il 
suo carisma ed era un po' abbandonato 
a se stesso, il Commodore spiccava 
dal punto più alto, ma era ancora roba 
da grandi, irraggiungibile. Ad altezza 
ombellico per un adulto e a un paio di 
talloni alzati per me, vetrinetta di centro 
per intenderci, coesistevano invece 
due Atari2600, versione radica famiglia 
Bredford e nero assassino, di plastica 
futuro. Accanto due pile di giochi, di 
quelli che non invecchieranno mai perché 
un pixel è per sempre. A quei tempi ti 
facevi aprire la vetrinetta e cominciavi 
a guardare le scatole, facevi il giro due, 
tre volte e poi te ne rimanevano in mano 
cinque o sei, due o tre, infine il commesso 
faceva come per spezzarti il braccio e tu, 
fortunatamente, avevi scelto. E acchiappai 
proprio lui perché alla vista irresistibile, 
con quella confezione enigmatica, atipica, 
senza le bande argentee dei giochi 
2600, ma di un marrone intenso e il 
titolo scritto enorme che era impossibile 
da dimenticare. Ma nulla in confronto al 
ricordo di quei giorni passati con Henry 
Pitfall, nulla in confronto a quando, per 
la prima volta (e ne passò di tempo!) 
riuscii a portare a termine l'avventura ... 
perché Pitfall 11 si portava a termine, non 
ricominciava in un infernale loop come 
tanti giochi dell'epoca. Pitfall 11 aveva una 
storia, molto semplice è vero, ma pur 
sempre una storia che per la prima volta 
ti spingeva a un'esplorazione mirata, alla 
ricerca di tesori, ma anche dei tuoi amici 
in pericolo. Un'esperienza che di fatto mi 
portavo dietro anche fuori dalla stanza, 
soprattutto a scuola, ma anche sugli alberi 
del giardino sotto casa. A Henry Pitfall un 
grazie glielo devo sul serio ... 

Jabba 
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IL PRIMO GIOCO NINTENDO DI SEMPRE ... 

HRNRFUDR 
SAPERE IN PILLOLE Forse non tutti sanno che il primo successo Nintendo risale a circa un secolo fa, con un 

gioco di carte, Hanafuda. Vi è mai capitato di giocar1o7 Probabilmente no ed è difficile che 
potrete in effetti mai giocarci ... Se volete comunque conoscere i dettagli di come si sia 
evoluto questo divertissement, non dovete far altro che continuare a leggere ... 

PUBBLICATO DA: VARIE 

» SVILUPPATO: DAI GIAPPONESI 

,.. HARDWARE UTILIZZATO: CORTECCIA DI ALBERO DI MORA 

COSTO: 10STERLINE 

VALIDO PER: CONSOLE, PCS, VINILE. CARTA 

» POSSIBILITÀ DI ESPORTAZIONE: PERCHÉ NON PROVI LO STRIP POKER? 

Il poker possiede parecchie 
analogie con Hanafuda, 
quali causalità, suspense, 
azzardo ecc ... ma in particolare 
lo strip potrebbe essere 
un deterrente interessante 
ed esilarante. Certamente, 
non è adatto a un ufficio, 
o quando si è in dolce compagnia, 
ma in momenti di estrema 
solitudine può diventare salutare. 

Chicche speciali 
Ci sono alcuni card games 
simili a Hanafuda: Harifuda, 
che implica 7 varietà di carte numerate 
da 1 a 7, e Kabufuda, una sorta 
di Black Jack dove bisogna totalizzare 
9 invece che 21. 

» Queste carte floreali sono uno dei passatempi preferiti dai giapponesi. 

-.i .... Letteralmente, 
Hanafuda in 
giapponese 

significa '1carte floreali"e, se ritenete che 
la cosa possa ledere la virilità dell'uomo, 
sappiate che il gioco riusciva a divertire 
anche i terribili adepti della Vakuza. 

Immaginate una versione nipponica di 
Joe Pesci in Goodf ellas, o un Takeshi Kitano 
in Sonatine: difficilmente credereste che tipi 
come loro si possano divertire con Hanafuna, 
ma non è così. 

Comunque non fu la Nintendo a inventare 
le carte di Hanafuda, ed è quasi impossibile 
valutarne l'esatta origine. Infatti, questa 
tipologia di carte risale in Giappone a svariati 
secoli prima, sebbene esse fossero riservate 
a classi sociali più elevate. I marinai portoghesi 

nel 1549 portavano con sé, nelle loro awenture 
di viaggio, delle carte per il gioco d'azzardo, 
che si diffusero un po' ovunque, ma a causa 
dell'utilizzo poco legale, circa 84 anni dopo, 
in Giappone, furono considerate fuori legge. 
Soltanto nel diciannovesimo secolo tali carte 
furono in parte ripristinate, quando la legislatura 
contro i giochi d'azzardo divenne più flessibile. 
Fu allora che Hanafuda cominciò a fare la sua 
comparsa e a spopolare perfino in Corea e 
nelle Hawai. 

Un anno importante per la storia del mondo 
fu sicuramente il 1889: ci fu l'esposizione 
internazionale della Torre Eiffel, la nascita di 
Adolf Hitler e la creazione della Nintendo da 
parte di Fusajiro Yamauchi (nonno di Hiroshi 
Yamauchi) a Kyoto. Le carte Hanafuda furono 
inizialmente confezionate artigianalmente (e 



La Nintendo propone 3 tipi di carte, a seconda delle proprie 
tasche .. 

la leggenda vuole che fossero ricavate dalla 
corteccia dell'albero di more}, vendute nelle 
botteghe di Osaka e di Kyoto. Ancora oggi 
se ne trovano ancora n, (anche se non più 
estratte dall'albero di more}. 

Un pacco è formato da 12 tipologie di 
fiori, e talvolta animali, che raffigurano i mesi 
dell'anno: Marzo è rappresentato da petali 
di ciliegia, mentre Ottobre presenta dei daini 
circondati da foglie d'acero. Ogni tema ha 4 
carte speciali, per un totale di 48 carte. Ogni 
carta possiede una sua valenza in termini di 
punteggio: una carta semplice vale un punto, 
mentre una più elaborata due, poi vanno 
5 punti alle "ribbon cards", mentre quelle 
animali e più elaborate dai 1 O ai 20 punti. 

Comunque, è molto difficile spiegare 
l'evoluzione di questo card game in termini 
videoludici, specialmente per quello che 
riguarda le modalità di gioco: infatti, il 
punteggio di ogni singola carta può essere 
arbitrario, e i giocatori possono scegliere la 

Se amate l'autenticità, controllate bene questo logo prima 
dell'acquisto ... 

disposizione delle regole che più li soddisfa: 
il gioco si apre a tantissime interpretazioni, a 
patto però che una volta riunitisi insieme, i 
partecipanti si mettano d'accordo sulle regole 
da utilizzare durante la partita. 

Diamo un'occhiata alla modalità due 
giocatori secondo lo stile Koi - Koi. Il player 
1 distribuisce tre set di 8 carte a entrambi i 
giocatori, delle quali 8 vengono disposte sul 
tavolo a carte scoperte. Quindi, comincia chi ha 
distribuito le carte, e se ne possiede qualcuna 
da poter combinare con quelle sul tavolo può 
scegliere di posarne una coperta, altrimenti 
dovrà scartarne una lasciandola scoperta. Poi 
dovrà prendere una carta dal mazzo che andrà 
ad aggiungesi o al gruppo di carte scoperte (nel 
caso si possa combinare con una delle carte} 
oppure viene lasciata sul tavolo. Poi, arriva il 
turno dell'altro giocatore, e così via. 

Lo scopo del gioco è formare una "yaku", 
una speciale combinazione di carte che 
daranno un determinato punteggio: il primo 

Disponibili solo da Nintendo, si possono acquistare della carte dawero speciali. .. il cinghiale è sostituito 
da Donkey Kong, la luna piena con Boa, e la farfalla con Goomba alato. 

che riesce a totalizzare 50 punti vince. Per 
esempio, il cinghiale, il cervo e la farfalla 
sortiscono un effetto speciale. Quando un 
giocatore possiede un mazzetto di carte che 
contiene una combinazione, può scegliere 
di fermare il gioco, (con i punti accumulati} 
oppure gridare Koi-Koi, raddoppiando tutti i 
punti presunti, e così via. Il rischio consiste 
nel fatto che se l'awersario possiede a 
sua volta una combinazione, può annullare 
il punteggio dell'altro. Quando il gioco si 
ferma, si contano i punti con tutti i bonus 
ottenuti dalle combinazioni doppie o triple. La 
cosa più divertente è quella di attribuire alle 
carte un punteggio personalizzato, magari in 
compagnia di birre e noccioline. È un perfetto 
gioco di società in cui tutti possono scegliere 
quali regole adoperare. 

Sebbene alcune compagnie possano 
produrre questo tipo di carte da gioco, quelle 
ufficiali sono solo Nintendo. Ce ne sono di 
tre tipi: Miyako No Hana (dedicate a fiori e 
fiumi}, che sono i più economici, che costano 
1000 yen, pari a 5 sterline, gli Heaven's Luck, 
raffiguranti uomini rossicci dalla barba bianca, 
che costano più di 1500 yen, (circa 7.50 
sterline}, mentre la versione di lusso è quella 
della Premium Pack (con Napoleone) che 
costa 2000 yen, pari a circa 1 O sterline. Inoltre 
la Nintendo ha anche proweduto a mettere in 
commercio il set di carte di Mario. 

In Giappone il gioco di Hanafuda si può 
comprare un po' dovunque, sia nelle aziende 
specializzate, che in negozi di giocattoli, 
mentre in Europa, il modo migliore per 
acquistarle è su Internet, in particolare su 
eBay, per 1 O sterline circa. Sfidate i vostri 
amici e buon divertimento! 

• 
• 
• 

• • • • 
• • • 
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PASSO UNO 
Dirigetevi per prima cosa 
su www.viceteam.org, sito 
dal quale potrete scaricare 
l'ultima versione di Winvice, 
attualmente 1'1.2. Salvatela 
in Documenti dando una 
denominazione ("emulatore 
C64", "Vice") alla cartella 
entro la quale estrarre il file 
appena scaricato. Chiudete e 
riaprite Documenti per trovare 
il nuovo file, e cliccateci sopra 
due volte: compariranno 
alcune icone Commodore, 
relative alle molte macchine 
prodotte da questa compagnia. 

PASSO TRE Ritornate 
nel menu a discesa di 

"Settings" e selezionate 
"Joystick Settings''. Potrete 

qui configurare joystick o 
periferiche simili; consigliamo 
di giocare con un joystick o 
un joypad, perché la tastiera 
del C64 era dawero inadatta 
ai videogiochi. Accertatevi 
di avere collegato un joypad 
al PC ed evidenziatelo nel 
menu a discesa. Ignorate 
l'opzione numerica; passare 
dall'analogico al digitale 
rende alcuni titoli ingiocabili. 

PASSOaNQUE 
Ignorate le opzioni di key 
mapping e quelle per 
calibrare il joystick/joypad: 
sono superflue. Assegnate 
le regolazioni del controller 
a entrambe le porte 
joystick in quanto sul C64 
la porta default variava di 
gioco in gioco. Nel menu 

"Settings" cliccate su "Save 
Current Settings" e uscite 
dall'emulatore. Create un 
nuovo file nella cartella dove 
avete sistemato l'emulatore 
per ospitare le immagini. 
Ricaricate adesso l'emulatore. 

PASSO SE I I E Per 
scattare una foto al gioco, 
usate il classico sistema 
di Windows: Alt più S in 
qualunque momento. Per 
caricarle, Alt più I. Salvate 
le immagini nel file creato 
al passo 5 per ritrovarle 
facilmente. Se notate qualche 
problema di velocità con i 
giochi, provate a ritornare alla 
finestra Windows chiudendo 
l 'opzione "double size" 
nel menu "Opzioni". 
In alternativa giostrate 
con le ozoni video sino 
a risolvere il tutto. 
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PASSO DUE Fate 
doppio clic sull'icona CSM 64 
e vedrete partire l 'emulatore. 
Prima di proseguire aprite 

"Settino", quindi " Keyboard" 
e accertatevi di avere 
spuntato il terzo cerchietto, 
che indica dove trovare i tasti 
Commodore e Run/Stop. 
Sul PC questi verranno 
appunto emulati, 
rispettivamente, dai 
tasti CTR L e Caps Lock 
(il settaggio modalità 
Commodore). 

PASSO QUJ\I I RO 
Ora dovete definire la 
struttura del controllar, 
sempre in "Settings/ 
Joystick ". La regolazione 
dei pulsanti è semplice dato 
che il C64 prevedeva un 
unico tasto di fuoco (in molti 
giochi, a fare le veci di un 
secondo pulsante era la barra 
spaziatrice}, che sarà emulato 
dai quattro pulsanti del 
joypad. Andate nel menu "no 
button autofire disabled" per 
assegnare l'opzione smart 
bomb al joypad 
se cosl preferite. 

PASSO 58 Entrate 
nel menu " File" e cliccate 
su "Auto Start disk/tape 
image ". Winvice non 
gradisce i file zippati e dovete 
decomprimere ciascun 
gioco prima di caricarlo. 
Recatevi alla cartella delle 
ROM per selezionare il gioco 
desiderato e cliccate due 
volte sul nome di questo: lo 
caricherete automaticamente. 
Il gioco si vede in finestra di 
Windows: andate nel menu 

"Options" e cliccate l'opzione 
"double size", che amplia a 

quasi tutto schermo l'area 
di gioco. 

PASSO ono Sono 
molte le configurazioni 
disponibili per il leggendario 
Sid : vi consigliamo di caricare 
un gioco, recarvi nel menu 

" Settings" e qui in "Sid 
Settings", modificando i 
parametri sino a ottenere 
il suono desiderato. La 
situazione cambia da un PC 
all'altro, ma il gioco sullo 
sfondo aiuterà le nostre 
orecchie. Tornate indietro e 
divertitevi col meglio di Rob 
Hubbard. 
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>> AmARCORD 

ROOOCOP 
PART MAN. PART 
MACHINE. ALL GAME 

PRODOTIO OCEAN 

SVILUPPO DATA EAST 

GENERE AZIONE 

FORMATO COIN-OP [JAMMAI 

DEBUTI0 1988 

Adoro il primo film di RoboCop. 
Un action movie dal fascino 
primitivo, ambientato in un futuro 

senza bullet time e CGI. È uno di quei 
film che devo rivedere ogni tanto per 
sentirmi meglio. Il tie-in che uscì su C64 
nel 1989 non era certo un capolavoro, 
ma replicava abbastanza bene il feeling 
della pellicola e per questo ci ho giocato 
tantissimo. Il guaio vero è che dietro la 
confezione di quel gioco c'erano stampate 
le incredibili foto della versione coin-op ! 
Una mossa sleale (molto usata a quei 
tempi) che fece annidare il tarlo dell'invidia 
nella mia povera testa. Purtroppo 
all'epoca non esisteva il MAM E, ma 
c'era comunque il mare. Il mare dove 
andavo in vacanza con i miei e dove 
c'era l'unica sala giochi che frequentavo 
tranquillamente da ragazzino. Il mitico 
coin-op di RoboCop lo incrociai proprio 
in quella sala, ma solamente tre estati 
più tardi. Se ne stava là, a mia completa 
disposizione, sistemato nell'angolo buio 
riseNato agli arcade vecchi, ma non 
abbastanza da essere considerati cult. 
Quella più che una sessione di gioco fu 
una sorta di autopsia. Finalmente vedevo 
in movimento le immagini su cui avevo 
sbavato per tutto quel tempo I Confrontai 
ogni sprite, ogni animazione, ogni stage 
con la versione da casa e mi resi conto (in 
un misto tra soddisfazione e dispiacere) 
che stringendo stringendo la versione 
da sala di RoboCop era (molto) meglio 
solo graficamente. Qui il techno-sbirro 
sembrava davvero metallico, assumeva 
la stessa postura del suo corrispettivo 
cinematografico, camminava con il suo 
stesso passo pesante e la canna della 
sua pistola non era corta quanto il suo 
dito indice! Ma la versione originale del 
gioco presentava le stesse caratteristiche 
chiave (che qualcuno considerava difetti) 
della versione casalinga: una struttura 
apparentemente semplice (spara, 
cammina, schiva) e molto lineare che 
poi si vendicava con un livello di difficoltà 
parecchio massiccio. Caratteristiche di 
un gameplay dal fascino primitivo, che 
tornavano spesso negli action della mitica 
Data East. Un tipo di giochi che ogni tanto 
devo ricaricare per sentirmi meglio. 

Roberto 'iCleaned" Pulito 
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Benvenuti all'interno del nostro mitico Mercatino! 
In questa sezione, che presto potrà arricchirsi 

, anche con i vostri annunci, potrete trovare utili 
informazioni circa le quotazioni e il grado di 

, reperibilità di alcuni tra i più ricercati sistemi 
appartenenti alla scena Retro ... Se state pertanto 

' 

ODYSSEY 
» PRODOTTO 

MAGNAVOX 
,, ANNO 1972 
)t RARITÀ~ 
» RICHIESTA~ 

PREZZO€ 30 - 40 

INTELUVISION 
• PRODOTTO 

MAlTEL 
ANNO 1980 

~ RARITÀ~ 
• RICHIESTA~~ 
.. PREZZO€ 60 - 100 

COLECO VISION 
jfJ PRODOTTO COLECO 
)i- ANNO 1982 
• RARITÀW 
RICHIESTA~ 

» PREZZO€ 40 - 80 

PIPPIN 
» PRODOTTO BANDAI 
)ot ANNO 1995 
)!> RARITÀ~~ 
RICHIESTA~ 
PREZZO€ 1.000 

VECTREX 
;i; PRODOTTO SMfTH 

ENGINEERING 
it ANNO 1982 
• RARITÀ~ 
.. RICHIESTA~~ 

PREZZO€ 120 - 150 

ATARI 2600 VCS 
" PRODOTTO ATARI 

ANNO 1977 
~ RARITÀW 
•RICHIESTA~~ 

PREZZO€ 80 - 100 

ATARI JAGUAR 
,. PRODOTTO ATARI 
• ANN01994 
-- RARITÀ~ 
RICHIESTA~ 

-.. PREZZO€ 120-150 

ATARI JAGUAR CD 
PRODOTTO 
ATARI 

»ANNO 1995 
• RARITÀ~ 
-. RICHIESTA~ 

PREZZO€ 200 IN SU 

morendo dalla voglia di portarvi a casa uno di questi 
gingilli o magari non vedevate l'ora di guadagnare un 
bel gruzzolo dalla loro vendita, è inutile sottolineare 
che queste pagine potranno davvero fare al caso 
vostro! 
Mossgarden 

ATARIST 
~ PRODOTTO ATARI 
~ANNO 1985 
RARITÀ~ 

•RICHIESTA~ 
PREZZO€ 30 - 50 

Cl6/PLUS4 
» PRODOTTO 

COMMODORE 
ANNO 1984 
RARITÀ~ 

» RICHIESTA~ 
• PREZZO€ 30 

COMMODORE 64 
• PRODOTTO 

COMMODORE 
· ANNO 1982 
RARITÀ~ 

• RICHIESTA~ 
,. PREZZO€ 30 - 50 Ca. 

AMIGASOO 
~ PRODOTTO 

COMMODORE 
,. ANNO 1985 
RARITÀ~ 
RICHIESTA~~ 
PREZZO€ 20 - 50 

AMIGACD32 
PRODOTTO 
COMMODORE 
ANNO 1993 
RARITÀ~ 

,. RICHIESTA~ 
,. PREZZO € 200 Ca. 

MSX1 
., PRODOTTO PHIUPS 

I SPECTRAVIDEO• 
:... ANNO 1984 
RARITÀ~ 
RICHIESTA~ 
PREZZO€ 20 - 30 

* Disponibile anche in 
vesione sanyo I sony I 
pioneer I yamaha I ca non 

ZX-80 
""' PRODOTIO SINClAIR 
• ANNO 1980 
> RARITÀ~ 
RICHIESTA~ 

.. PREZZO€ 350 

SPECTRUMZX 
• PRODOTTO 

SINCLAIR 
:i> ANNO 1984 
RARITÀ~ 

~ RICHIESTA~ 
PREZZO€ 50 - 80 

AMSTRAD CPC464 
PRODOTTO 
AMSTRAD 

• ANNO 1984 
RARITÀ 

~ RICHIESTA~ 
~ PREZZO€ 30 - 50 

FAMICOM DISK 
SYSTEM 
,. PRODOTTO 

NINTENDO 
ANNO 1986 
RARITÀ~~ 

,, RICHIESTA~ 
PREZZO€ 189 

NES 
~ PRODOTTO 

NINTENDO 
,, ANNO 1985 
~ RARITÀ '1 
RICHIESTA~ 
PREZZO€ 30 - 50 

SNES 
, PRODOTTO 

NINTENDO 
ANNO 1991 

~ RARITÀ~ 
RICHIESTA~ 

~ PREZZO€ 30 - 40 

NINTEND064 
PRODOTTO 
NINTENDO 
ANNO 1996 

>) RARITÀ 
RICHIESTA~~ 
PREZZO€ 30 - 50 

SEGA MASTER 
SYSTEM 
,. PRODOTTO 

SEGA 
ANN01986 
RARITÀ~ 
RICHIESTA~ 

~ PREZZO€ 20 - 30 

MEGADRIVE 
_. PRODOTTO SEGA 
• ANNO 1989 
,. RARITÀ~ 
RICHIESTA~ 
PREZZO€ 30 - 50 

MEGA CD 
PRODOTTO SEGA 
ANN01992 
RARITÀMW 
RICHIESTA~ 

H PREZZO€ 110- 140 



32X 
PRODOTTO SEGA 
ANNO 1994 
RARITÀ 
RICH IESTA~~~ 
PREZZO € 200 - 250 

GENESIS3 
• PRODOTTO SEGA 

ANNO 1998 
RARITÀ 
RICHIESTA~~ 
PREZZO€ 40 

SATURN 
• PRODOTTO SEGA 
~ ANNO 1994 
~ RARITÀ 
• RICHIESTA * * * 
- PREZZO€ 50 - 70 

DREAMCAST 
+ PRODOTTO SEGA 
I) ANNO 1998 
• RARITÀ 
RICHIESTA~~~~ 
PREZZO€ 70 - 120 

PCENGINE 
# PRODOTTO NEC 

ANNO 1987 
RARITÀ 

- RICH IESTA~ 
PREZZO€ 130 IN SU 

PCENGINECD 
PRODOTTO NEC 
ANNO 1988 
RARITÀ 
RICHIESTA~~ 
PREZZO€ 130 IN SU 

PC ENGINE DUO 
PRODOTTO NEC 
ANNO 1991 
RARITÀ 
RICHIESTA~~~ 
PREZZO€ 150 - 180 
INSU 

PCFX 
PRODOTTO NEC 
ANNO 1994 
RARITÀ ~ 
RICHIESTA~~~~ 
PREZZO € 120 

300 
• PRODOTTO 

PANASONIC 
ANNO 1993 
RARITÀ 
RICHIESTA~~~ 
PREZZO€ 100 Ca. 

NEOGEOMVS 
PRODOTTO SNK 
ANNO 1989 
RARITÀT'rr'I'~ 
RICHIESTA~~~~ 

~ PREZZO€ 215 - 260 

NEOGEOAES 
PRODOTTO SNK 
ANNO 1991 
RARITÀ 
RICHIESTA~~~~ 

' PREZZO€ 230 - 280 

NEO GEO CD 
PRODOTTO SNK 
ANNO 1991 
RARITÀ 

~ RICHIESTA~~~~ 
PREZZO€ 120 - 150 

CD-I 
PRODOTTO PHIUPS 
ANNO 1991 
RARITÀ ... -___. .L-&.-.A..lò 

RICHIESTA~~~~ 
' PREZZO€ 120 - 150 

PSX 
PRODOTTO SONY 
ANNO 1995 
RARITÀ 
RICHIESTA~~~ 
PREZZO€ 20 - 30 

HRNDHB.D SY3TBTIS 

GAME&WATCH 
~ PRODOTTO 

NINTENDO 
ANNO 1980-1991 
RARITÀ 
RICHIESTA~ 
PREZZO€ 10 in su 

GAME BOY 
PRODOTTO NINTENDO 

· ANNO 1989 
RARITÀ 
RICHIESTA~~~ 
PREZZO€ 15 - 40 

VIRTUALBOY 
• PRODOTTO 

NINTENDO 
ANNO 1995 
RARITÀ~~~ 
RICHIESTA~~~~ 
PREZZO€ 180 - 220 

ATARILYNX 
PRODOTTO ATARI 
ANNO 1989 

· RARITÀ 
~ RICHIESTA~ 

,. PREZZO€ 40 - 70 

PCENGINEGT 
+ PRODOTTO NEC 
,.. ANNO 1987 
RARITÀ~ 

-~ RICHIESTA~ 
PREZZO€ 80 - 120 

GAMEGEAR 
~ PRODOTTO SEGA 

ANNO 1991 
RARITÀ 

,. RICHIESTA~ 
~ PREZZO€ 30 - 50 

NOMAD 
PRODOTTO SEGA 
ANNO 1995 
RARITÀ 
RICHIESTA~ 
PREZZO€ 180 - 200 

GP32 
PRODOTTO 
GAME PARK 

, ANNO 1995 
RARITÀ 
RICHIESTA~~~~ 
PREZZO€ 160 - 180 

WONDERSWAN 
CRYSTAL 

PRODOTTO BANDAI 
ANN02000 

t RARITÀ 
RICHIESTA~~~~ 
PREZZO€ 40 - 70 

NEO GEO POCKET 
COLOR 

PRODOTTO SNK 
,. ANNO 1999 

RARITÀ 
RICHIESTA~~~~ 
PREZZO€ 50 - 80 

CRITERI DI 
RICHIESTA 
Prima di vendere 
uno dei vostri 
retro-gioiellini date 
sempre uno sguardo 
al grado di richiesta 
di cui gode sul 
mercato. I sistemi 
più richiesti tendono 
generalmente a valere 
di più, in quanto è 
probabile che siano 
poco reperibili. Di 
conseguenza questi 
criteri potranno 
rivelarsi senz'altro utili 
a stabilire un prezzo 
di partenza per la 
vostra asta ... 

~~~~ RICHIESTISSIMO I 
COLLEZIONISTI SAREBBERO 
DISPOSTI A SPENDERE CAPITALI 
PER ACQUISTARLO 

~~~ MOLTO RICHIESTO I 
COLLEZIONISTI SAREBBERO 
DISPOSTI A PAGARE 
PROFUMATAMENTE 

~~ RICHIESTO SONO IN 
MOLTI A RICERCARLO, MA NON 
FAREBBERO PROBABILMENTE 
FOLLIE 

~ POCO RICHIESTO SISTEMA DI 
NICCHIA. RICERCATO DA POCHI 
APPASSIONATI 
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In un magazine nuovo 
che parla di vecchi 

giochi non poteva certo 
mancare la rubrica della 
posta. In questo primo 

numero chiaramente non 
troverete nessuna lettera 
arrivata in redazione (abbiamo però 
preso in prestito i topic più retro di 

www.gamerepublic.it), ma questa 
sezione è come una Delorean 
col motore acceso in attesa di 

passeggeri. Lindirizzo a cui spedire 
le vostre lettere è retrogamer@ 

playpress.com. Mandateci due righe 
di testo, se vi va. Buttateci dentro 

gioia, nostalgia, proteste, aneddoti, 
curiosità e domande su un passato 
che non si è affatto cancellato con 

un reset. Oppure tirate fuori la lettera 
che avete scritto nel 1985 e non 

avete mai spedito. 

Roberto "Cleaned" Pulito 
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DON BLUTH E LAMIGA 
Nel caso vi voleste fare un bel viaggio 
nostalgico e vedere come venivano 
adattati i laser game alla fine degli 
anni '80 fate un giro su http://www. 
randelshofer.ch/animations/index. 
html oppure su www.dragonslairfans. 
com ci trovate i video presi 
direttamente da Amiga di Dragon's 
Lair e Space Ace. Sono meglio di 
quanto me li ricordassi. Certo, in 

quei video non si vedono 
i continui cambi di 
disco ai quali l'utente 
era soggiogato 
ma nonostante 
tutto con 16 colori 
a disposizione e 
memoria limitata 

direi che il risultato è 
fenomenale tutt'oggi. 

Se avete lo stomaco 
date un'occhiata anche 

a come era stato 
convertito Dragon's 
Lair su C64, è tutta 
cultura " 
Il Pupazzo Gnawd 

Che bella invenzione 
Internet! Grazie 
alla magia dei link 
possiamo trovare (e 
ritrovare) praticamente 
tutto. Di indirizzi Web 
in questo magazine 
ce ne metteremo tanti~ 

ma mi aspetto parecchie segnalazioni 
anche da voi. Perché dividere i "Preferiti" 
con gli amici è la prima regola del Retro 
Forum. 

CACCIA ALLAFFARE 
Allora stavo rileggendo il numero 
1 di Retro Gamer e pensavo se 

DC l 
-
2. TOMB RAIDER (PSX) 
3. METAL GEAR 1 E 2 (NES/MSX) 
4. SHARK! SHARK! (INTELLIVISION) 
5. COMMANDER KEEN (005 386) 
6. ASTROSMASH (INTELLIVISION) 
7. PRINCE OF PERSIA (AMIGA, APPLE Il, 
SIST. VARI ••• ) 
8. NIGHT STALKER (INTELLIVISION) 
9. VIRTUA FIGHTER (SEGASATURN) 
10. MARIO BROS. (NES) 

mando 

2. CANNON FOODER (PC) 
3. CAPCOM VS SNK 2 (DC) 
4. SUPER MARIO WORLD (SNES) 
5. STREET FIGHTER ALPHA 3 (DC) 
6. STREET FIGHTER 11 TURBO (ARCADE) 
7. MONKEY ISLAND 2 (PC) 
8. SHENMUE l&IJ (DC) 
9. SUPER MARIO Al l:STARS (SNES) 
10. SAM ANO MAX: HITTHE ROAD (PC) 

fosse possibile riportare in questo 
nuovo numero la mitica sezione 
Caccia All'Affare e magari ampliarla 
con nuove trovate o magari delle 
succose aggiunte. Tipo parlando 
del collezionismo in maniera più 
dettagliata, nuove foto di collezioni 
megagalattiche, magari anche una 
breve intervista a chi colleziona da 
parecchio. lo conto su di voi!! 
Tigre78 

Copio e incollo questo topic del 
grande Tigre per sottolineare che 
la sezione in questione, ribattezzata 
Mercatino, ha subito diverse modifiche. 
Il buon Giampaolo "Mossgarden" /glia 
(espertone di valutazioni e prezzi) ha 
rivisto le quotazioni dei sistemi e aggiunto 
nuovi parametri (come il grado di richiesta 
del sistema, ovvero quanto è ricercato 
in giro un determinato apparecchio). 
Il numero che tenete tra le mani 
rappresenta comunque un nuovo inizio (il 
primo numero di Retro Gamer era più che 
altro un esperimento): anche noi quindi 
contiamo molto su di voi. 

IL GIOCO MISTERIOSO 
Aiutatemi a ricordare il nome di 'sto 
videogioco, prima che lo sconforto mi 
porti al suicidio, in quanto saranno 7 
anni che cerco di ricordarne il titolo 



(ovviamente non ci penso 24h al 
giorno tutti i giorni, altrimenti ora non 
sarei qui ... ). Il sopraccitato gioco è per 
NES, aveva un'ambientazione molto 
fantasy, scorrimento orizzontale 
stile adventure island 2 (anche 
come grafica, piuttosto buona per il 
N ES), ma l'indizio principale è che 
era possibile usare 4 personaggi: 
un ragazzo se non ricordo male, 

TOP' 
ulent Vl'10 

• / ~AD oc E M OUERAO (PC) 

2. HALF-LIFE (PC) 
3. QUAKE (PC) 
I+. HEROES OF MIGHT & MAGIC 4 (PC) 
5. ONIMUSHA 3 (PS2) 

6. RESIDENT EVIL 2 (PS2) 

7. RESIDENT EVIL 4 (GC) 

8. STARCRAFT (PC) 
9. BALDUR'S GATE (PC) 

10. STARWARS BATTLEFRONT Il (PS2) 

un draghetto, una specie di uomo 
roccioso e un topolino che attaccava 
tramite bombe, personaggi che era 
possibile swappare tra loro durante 
il livello per superare alcuni ostacoli. 
Ovviamente come da old school i 
livelli oltre a essere molto difficili 
presentavano boss di fine livello 
molto grandi come draghi demoni 
etc. Go cominciate a spararmi titoli, 
possibilmente non random eh. 

In questi casi, qualcuno della redazione 
vi verrà sicuramente incontro. Sul 
forum di Game Republic, risponde 
Mossgarden. "Il gioco in questione è 
Little Samson (noto in Giappone come 
Seirei Oensetsu LICKLE - trad. Legend 
Of The Holy Bel/), sviluppato dalla 
TAKERU e prodotto dalla Taito nel 1992 
per il mercato nippo-statunitense. In 
Europa il gioco uscì nel marzo 1993. 
Gran bell 'action-platform, in effetti ... ". 

2. STREET FIGTHER ALPHA 3 
(DREAMCAST) 
3. FINAL FANTASY VII (PSX) 

4. CALL OF DUTY 2 (360) 

glanmarla 

5. ZELDA OCAR1NA OF TIME (N64) 

6. MARBLE MADNESS (COIN OP) 
7. SEGA RALLY 2 (COIN OP) 
8. SUPER MARIO WORLD (SNES) 
9. HERO QUEST 2 (PC) 
10. DEUS EX (PC) 

LETTERE 

• Tenere Mario dentro un paio di sfere 
evidentemente fa strani effetti. 
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THE END 

Per niente scoraggiato dai calci nel sedere inflitti dal vostro caccia R-9, 
l'Impero Bydo ha di nuovo lanciato un assalto in piena regola contro l'umanità. 

Indovinate chi è stato chiamato per salvare ancora il mondo ... ? 

NON FAI PAURA 
I boss di R-Type potevano anche essere 
macabri, ma niente vi potrà preparare 
alle mostruose creature biomeccaniche 
che incontrerete in R-Type Il. Dopo 
aver distrutto centinaia di navette 
Bydo nemiche, alla fine arriverete a 
fronteggiare l'ultimo boss dall'aspetto 
schifosissimo. 

MISSION IMPOSSIBLE? 
Quest'ultimo boss deve owiamente 
aver studiato 11 "Quindi vuoi essere il 
boss supremo, eh?" di Puffin, dato 
che si dimostra davvero seccante 
da battere e che, per rendere le 
cose ancora più complicate, sembra 
nutrirsi dei soldati che voi dovreste 
salvare ... Il maiale! 

LA VITTORIA! 
Dai, su! Credevate davvero che il 
male avrebbe trionfato? Tuttavia 
potete anche aver ucciso l'ultimo 
boss, ma l'intera base sta per 
autodistruggersi e ora dovete 
raggiungere velocemente l'uscita 
prima di essere divorati da un inferno 
di fuoco. 

NON È ANCORA FINITA ... 
Proprio quando sembra che abbiate 
imboccato una strada senza uscita, i 
caccia R-9 che avete liberato appaiono 
sullo schermo e vi aiutano a fuggire la 
morte imminente. È come quando il 
Millennium Falcon scappa dalla seconda 
Morte Nera che sta per esplodere, ma 
senza quegli alieni di plastica da due soldi. 

CE LABBIAMO FATTA! 
Eccellente, l'Impero Bydo è stato 
sconfitto una seconda volta, voi 
siete riusciti a salvare i soldati 
rapiti e nel mondo le cose vanno 
benone. Ora, quando arriverà 
R-Type lii: The Third Lightning su 
Virtual Console? 








